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FINALFANTASTMI 


Gehören Sie auch zu den Leuten, 


die nächtelang keinen Schlaf finden, weil ihnen 
ein Adventure oder Rollenspiel keine Ruhe 
läßt? Haben Sie sich zufällig auch vor einiger 
Zeit das neue Spiel Final Fantasy VII der Firma 
Squaresoft gekauft und leiden seitdem wieder 
an diesen Symptomen, weil Ihre Helden ständig 
an derselben Stelle versagen oder einen wich- 
tigen Gegenstand nicht finden können? Dann 
haben Sie zum richtigen Buch gegriffen, um wie- 
der gut schlafen zu können. Nein, nicht weil die 
Lektüre dieses Buches zum Einschlafen ist, son- 
dern weil Sie hier auf 304 Seiten alles Wissens- 


werte über Final Fantasy VIl erfahren. 


We 


Das erste Kapitel gibt unverzichtba- 
re Hinweise über Kampf, Magie und allgemeine 
Tips. Kapitel 2 führt Sie in spannend zu lesender 
Romanform durch das Spiel und bietet spezielle 
Kampfstrategien für besonders schwere Geg- 
ner. In Kapitel 3 finden Sie Listen mit allen 
Gegenständen, Waffen, Rüstungen etc., die es 
im Spiel zu entdecken gibt. Außerdem verrät 
Ihnen Kapitel 3 alle Geheimnisse des Spiels, wie 
versteckte Orte und Gegenstände, versteckte 
Charaktere, wo die ultimativen Waffen und 
Limittechniken zu finden sind, usw., damit Sie 


morgen wieder ruhig schlafen können. 
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An dieser Stelle möchte ich mich bei 
einigen Leuten bedanken, die wesentlich zur 


Entstehung dieses Buches beigetragen haben: 


e Thorsten Hamdorf, von Eidos Deutschland, 
dafür, daß er eine deutsche Beta-Version 
von Final Fantasy VIl zur Verfügung gestellt 
hat und mich mit den offiziellen Überset- 

. zungslisten der Gegenstände versorgt hat. 
Er hat dadurch ermöglicht, daß Sie dieses 
Buch (beinahe) zeitgleich zum Erscheinungs- 


termin des Spiels in Händen halten können. 


Hiermit widme ich dieses Buch allen 
Final-Fantasy-Fans auf dieser Welt und jenen, 
die es noch werden wollen. Außerdem auch 
meiner Familie, die Verständnis dafür gezeigt 
hat, daß ich mich fast zwei Monate lang in einem 
Zimmer eingesperrt hatte, um Ihnen dieses Buch 
präsentieren zu können. Viel Spaß beim Spie- 


len. 
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Sollte es noch unbeantwortete Fra- 


gen geben, schreiben Sie mir am besten direkt. 


Post: Theodor Isporidi, Effingergasse 31/3/3/14, 
A-1160 Wien, Österreich 


Internet: egı251ı50@student.tuwien.ac.at 


(Theodor Isporidi) 
Fido: Theodor Isporidi@2:310/65.89 


Mit Grüßen aus Wien, der schönen 


Stadt an der Donau, 


Theodor Isporidi 
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Dieses Kapitel gibt allgemeine Hin- 


weise zu Themen wie Kampf, Gegenstände, 


Magie und dergleichen. Neulinge in der Final- 


Fantasy-Welt sollten außerdem keinesfalls ver- 


säumen, den Trainingsräumen in den Sektor-7- 


Slums und in Junon einen Besuch abzustatten! 


Dort gibt es eine Menge wertvoller Tips. 


HGNERBLLE TIPS 


Speichern Sie bei jeder Gelegenheit! Da man 


‚nur an speziellen Stellen das Spiel abspei- 


chern kann, sollten Sie keine Gelegenheit 
zum Speichern auslassen. Manchmal kann es 
sogar sinnvoll sein, zum letzten Speicher- 
punkt zurückzugehen, wenn man etwas 
Gefährliches versuchen möchte. Erst später 
im Spiel, wenn die Gruppe auf der Weltkarte 
unterwegs ist, wird es halb so schlimm, da Sie 
auf der Weltkarte ständig speichern können. 
Sprechen Sie jede Person im Spiel mehrmals 
an. Nicht jeder rückt sofort mit all seinem 
Wissen heraus. 

Wenn sich im Spiel bedeutende Ereignisse 
zugetragen haben, sollten die Dörfer in der 
Umgebung erneut besucht werden. Manche 
Dorfbewohner haben jetzt eventuell Neues 


zu erzählen. 


Sobald man ein Gefährt besitzt, sollte man es 
an einem leicht zugänglichen Ort abstellen, 
um sicherzugehen, daß man es problemlos 
jederzeit erreichen kann. 

Chocobos zu reiten, ist ein guter Weg, um 
schnell zu reisen. Allerdings sollten Sie die- 
se Methode nicht über Gebühr beanspru- 
chen. Chocobos laufen aufgrund ihrer 
Schnelligkeit allen Gegnern davon, daher 
gibt es auf der Reise keine zufälligen Begeg- 
nungen mit Gegnern. Solche Zufallsbegeg- 
nungen sind aber notwendig, um ausrei- 
chend Geld und Kampferfahrung zu sam- 
meln. 

Verfügen Ihre Charaktere nicht über ausrei- 
chend Kampferfahrung, um mit einigen Geg- 
nern fertig zu werden, und selbst alle Tips 
und Tricks in Kampf und Magie versagen, gibt 
es nur eins: Verlassen Sie diese unwirtliche 
Gegend, die Ihre Charaktere überfordert, 
möglichst bald. Sammeln Sie in der Umge- 
bung zuerst durch Zufallsbegegnungen aus- 
reichend Kampferfahrung und Gil (die 
Währung in Final Fantasy VII), kaufen Sie 
eventuell bessere Ausrüstung, und versu- 


chen Sie es dann erneut. 
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gBgenSTÄNDE 


und Phönixfedern mit sich. Dies sind die 
nützlichsten Gegenstände, falls Ihnen im 
Kampf die Magiepunkte ausgehen. 

Sortieren Sie Ihre Ausrüstung so, daß Sie 
immer wissen, wo alle Gegenstände liegen. 
Ansonsten verschwenden Sie während eines 
Kampfes wertvolle Zeit bei der Suche nach 
einem wichtigen Gegenstand. 

Die meisten Zustände, egal ob gute oder 
schlechte, halten nur bis zum Ende eines 
Kampfes an. Es ist zwar eine gute Idee, ein 
die 


ungünstige Zustände heilen, aber ver- 


paar Gegenstände bereitzuhalten, 
schwenden Sie nicht zu viele Gil damit, Ihre 
Charaktere mit Gegenständen zu beladen, 


die sie kaum benötigen. 


Es gibt Gegenstände im Spiel, die keinen 
Nutzen haben, aber auch solche, die nur 
nutzlos erscheinen, es aber nicht sind. Den- 
ken Sie ein wenig über verschiedene Mög- 
lichkeiten nach, wie man gefundene, etwas 
seltsame Gegenstände einsetzen kann. Man- 
che Gegenstände verlieren außerdem im 
Laufe der Zeit an Effektivität, was sie prak- 
tisch nutzlos macht. Tränke z.B. heilen im 
späteren Verlauf des Spiels nicht stark genug 
und sollten daher verkauft werden. Was 
nützt ein Trank, der ı00 Lebenspunkte ver- 
schafft, wenn die Gegner stark genug sind, 
um in derselben Zeit, die es benötigt, den 
Trank zu verwenden, 500 Punkte Schaden 


anrichten? 
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WAFFEN UND RÜSTUNG 


Ständiges Umsehen nach neuen Waffen und 
Rüstungen macht sich bezahlt. Sobald man 
die Fähigkeit besitzt, von Gegnern zu steh- 
len, sollte man das auch ausgiebig nutzen. 
Man gelangt dabei gelegentlich in den Besitz 
von Waffen und Rüstungen. Selbst wenn man 
nicht das erhält, was man sich erhofft hat, so 
kann man die gestohlenen Sachen immer 
noch verkaufen. Vom Erlös kauft man sich 
dann die gewünschten Dinge in den Läden. 
Werfen Sie gelegentlich einen Blick auf Ihre 
Ausrüstung. Es kommt schon mal vor, daß 
man in der Hitze des Gefechts nicht bemerkt 
hat, daß ein neuer Gegenstand hinzugekom- 
men ist. Lassen Sie Ihre Charaktere immer 
neue Waffen und Rüstungen anlegen, sobald 
Sie diese erworben haben. 

Die stärkste Waffe ist nicht immer die beste! 
Sie sollten auch immer Anzahl und Art (ver- 
bunden oder nicht) der Substanz-Slots und 
die Substanzverstärkung bei der Wahl Ihrer 
Waffen in Betracht ziehen. Mehr dazu im 
Abschnitt »Substanz und Magie«. 

Achten Sie darauf, daß die Charaktere, die 
Sie durch das Spiel führen, immer mit den 
besten verfügbaren Gegenständen ausgerü- 
stet sind. Für die anderen Charaktere sollten 
Sie nur dann Waffen und Rüstung kaufen, 
wenn Sie ausreichend Gil zum Ausgeben 


haben. 


ANTIST 


Die getragene Rüstung und das Zubehör 
haben möglicherweise entscheidende Aus- 
wirkungen auf den Ausgang von Kämpfen. 
Gegner, denen nur Feuerangriffe zur Verfü- 
gung stehen, können Charaktere, die einen 
Feuerring tragen, nicht verletzen, um nur ein 
Beispiel zu nennen. 

Manche Gegenstände, wie z.B. der Absor- 
bierer, ermöglichen den Einsatz von Zauber- 
sprüchen, die normalerweise Schaden ver- 
ursachen, zu Heilungszwecken. 

Die Wahl der Waffen und der Rüstung hängt 
auch von der Rolle ab, die man für einen 
Soll 


hauptsächlich als Kämpfer agieren, kann er 


Charakter wählt. ein Charakter 
ruhig starke Waffen mit wenigen Substanz- 
Slots tragen, was für einen vorwiegend zau- 
bernden Charakter nicht in Frage kommt. 
Wenn ein Charakter noch viele Substanz- 
Slots frei hat, trägt er womöglich nicht die 


beste Waffe bzw. Rüstung. 
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Dies ist ein etwas komplexes, aber 
sehr wichtiges Kapitel. Nahezu alle stärkeren 
Gegner sind ohne Magie nicht zu besiegen. 
Deshalb ist es notwendig, sich im Bereich der 
Zauberei auszukennen. Um Magie zu verwen- 
den, benötigt man Substanzen, die man in der 
Welt von Final Fantasy VII kaufen bzw. finden 
kann. Die meisten Rüstungen und Waffen haben 
Substanz-Slots, von denen manche verbunden 
sind. In diese Slots müssen die Substanzen 
gesteckt werden, um sie zu verwenden. Es gibt 


fünf Arten von Substanzen: 


° Zauber-Substanz (Grün): Diese Art stellt 
Zaubersprüche zur Verfügung. Die Auswahl 
reicht von Substanzen, die Gegnern mittels 
Blitz, Feuer, Wasser etc. Schaden zufügen, 
bis hin zu Schutz- und Heilungszauber. 

° Befehls-Substanz (Gelb): Diese Substanzen 
stellen neue Befehle zur Verfügung, wie 
Feindtechnik (Fähigkeiten von Feinden, die 
erst erlernt werden müssen), Todesschlag 
(ein stärkerer Angriff, aber mit geringerer 


Trefferchance), Stehlen etc. 


er 


° Unterstützende Substanz (Hellblau): Diese 
Substanzen verändern das Verhalten von 
Zauber-Substanz, wenn sie gemeinsam mit 
einer Zauber-Substanz in zwei verbundene 
Schächte gesteckt werden. Das beste Bei- 
spiel dafür ist die »Alle«-Substanz, mit deren 
Hilfe der Zauberspruch auf eine ganze 
Gruppe von Gegnern (oder auf alle Charak- 
tere) gleichzeitig eingesetzt werden kann, 
ohne mehr MP zu verbrauchen. 

°e Unabhängige Substanz (Purpur): Diese Sub- 
stanzen beeinflussen bestimmte Statistiken 
oder Wahrscheinlichkeiten. Die »Präventi- 

z.B. die 


Chance, die Gegner zu überraschen; »Extra 


vschlag«-Substanz erhöht 
HP« erhöht die HP eines Charakters usw. 

e Beschwörungs-Substanzen (Rot): Damit 
kann die Gruppe Monster herbeirufen, die 
einen schweren Schlag gegen alle Gegner 
ausführen. 

Zauber- und Aufruf-Substanzen 
haben eine Besonderheit: Sie verringern die 

Kraft und die HP des Charakters, erhöhen aber 

dafür die Zauberkraft und die MP. Natürlich wei- 

sen stärkere Substanzen eine größere Auswir- 
kung auf als schwächere. Es ist darum nicht 
empfehlenswert, einen Charakter mit starken 

Zauber- oder Aufruf-Substanzen zu überladen. 

Er hätte viel weniger Trefferpunkte und fiele 


darum schneller im Kampf. 
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Charaktere müssen Erfahrung sam- 
meln, um alle ihre Fähigkeiten zu nutzen. Glei- 
ches gilt für Substanzen. Nur häufig verwendete 
Substanzen entfalten ihr volles Potential. Wie 
schon erwähnt, müssen Sie Substanzen in die 
Slots von Waffen oder Rüstungen stecken, um 
sie zu verwenden. Für jeden bestandenen 
Kampf, erhalten Ihre Charaktere EXP und AP. 
EXP sind die Erfahrungspunkte der Charaktere, 
AP die Erfahrungspunkte der Substanzen. Nach 
dem Kampf bekommt jede Substanz die für den 
Kampf erhaltene Summe an AP gutgeschrieben, 


multipliziert mit der Verstärkung der Waffe oder 
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Rüstung, in der sie steckt. Hat eine Substanz 
ausreichend AP gesammelt, steigt sie einen 
Level höher und stellt womöglich mehr Fähig- 
keiten oder Zaubersprüche zur Verfügung. Ein 
Beispiel: Die Substanz »Hitze« hat vier mögliche 
Level. Auf Level ı stellt sie nur den Zauber- 
spruch Feueri zur Verfügung, auf Level 2 auch 
Feuer2, und auf Level 3 kommt Feuerz3 hinzu. Wie 
leicht zu erraten ist, verursachen die Zauber- 
sprüche Feuer2 und Feuer3 mehr Schaden als 
Feueri, kosten dafür aber auch mehr MP beim 
Sprechen. Erreicht die Substanz ihren letzten 


Level, bekommt sie den Master-Level. Eine sol- 
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che Substanz spaltet eine Level-ı-Substanz 
desselben Typs ab und nimmt keine weiteren AP 
mehr auf, steht aber mit all ihren Fähigkeiten 


weiter zur Verfügung. 


In der Regel ist es egal, ob die Sub- 
stanzen in der Rüstung oder in der Waffe 
stecken, bis auf zwei Ausnahmen: die unterstüt- 
zenden Substanzen »Nebenwirkung« und 
»Zusatzwirkung«. In einer Waffe dienen diese 
Substanzen zum Angriff. Die Kombination 
»Nebenwirkung-Hitze« (nicht vergessen, dafür 
benötigt man verbundene Schlitze!) macht aus 
einem Schwert ein Flammenschwert. Dadurch 
verursacht es mehr Schaden als normal und 
wird bei Gegnern, die Feuer verabscheuen, 
noch um vieles wirkungsvoller! Allerdings ist 
das im wahrsten Sinne des Wortes ein zwei- 
schneidiges Schwert, denn Gegner, die gegen 
Feuer immun sind oder gar durch Feuer geheilt 
werden, erleiden durch die Waffe keine Verlet- 
zung bzw. werden geheilt! Das kann mit 
»Zusatzwirkung« nicht passieren. Mit der Kom- 
bination »Zusatzwirkung-Verwandlung« 
besteht bei jedem Treffer mit der Waffe eine 
Chance, daß der Gegner verkleinert oder in 


einen Frosch verwandelt wird. 
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Auf die Rüstung angewendet, schüt- 
zen diese Kombinationen gegen die entspre- 
chenden Elemente oder Effekte. »Zusatzwir- 
kung-Verwandlung« in der Rüstung schützt 
gegen Verwandlungen, »Nebenwirkung-Hitze« 
verringert durch Feuer verursachten Schaden. 
Je nach Level der »Nebenwirkung«-Substanz 
wird der Schaden halbiert, komplett abgewehrt 
oder sogar absorbiert, was bedeutet, daß der 
Charakter durch Feuerschaden geheilt wird. 
Natürlich stehen die Feuer- (oder anderen) 
Zaubersprüche auch normal als Zauberspruch 


zur Verfügung. 


Experimentieren Sie mit den ver- 
schiedenen Substanzen und möglichen Kombi- 
nationen. Eine Liste aller verfügbaren Substan- 
zen befindet sich im Anhang. Durch geschickte 
Wahl von Kombinationen kann man mit Magie 


erstaunliche Dinge machen. 
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LIMITTEGHNIKEN 


Limittechniken sind Spezialangriffe 


oder Fähigkeiten, die Ihre Charaktere einsetzen 
können, wenn deren Gegner sie ausreichend 
verärgert haben. Jedesmal wenn ein Charakter 
von einem Gegner verletzt wird, füllt sich sein 
Limit-Balken weiter auf. Eine Limittechnik kann 
eingesetzt werden, sobald der Balken voll ist. 
Danach leert sich der Balken wieder. Limittech- 
niken sind in vier Ebenen unterteilt. Sie müssen 
für jeden Charakter angeben, welche Limit-Ebe- 
ne er verwenden soll. Am Anfang steht diese 
Option nicht zur Verfügung, da nicht mehr als 


die erste Limittechnik der Ebene ı bekannt ist. 
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Aber wenn die Charaktere einige 
Level höher steigen, stehen nach einiger Zeit 
mehrere Limittechniken in mehreren Ebenen zur 
Verfügung. Je höher die Limit-Ebene eingestellt 
wird, desto länger dauert das Aufladen des 
Limit-Balkens. Dafür fallen die Limittechniken 
der höheren Ebenen stärker aus. Man muß sich 
also entscheiden, ob man lieber schwächere 
Limittechniken häufiger ausführt oder stärkere 
weniger oft. Bei Kämpfernaturen wie Cloud 
Strife oder Barret stellen die Limittechniken 
besonders starke Angriffe gegen einen oder 
mehrere Gegner dar, andere Charaktere wei- 
sen defensive oder heilende Limittechniken auf. 
Jeder Charakter hat andere Limittechniken. Ent- 
nehmen Sie eine detaillierte Beschreibung der 
Limittechniken dem Abschnitt über die Charak- 


tere. 
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Sowohl die Charaktere als auch ihre Gegner 
können in zwei Kampfreihen Aufstellung 
nehmen. Charaktere, die eine Nahkampfwaf- 
fe tragen, sollten in der vorderen Reihe ste- 
hen. Vorwiegend zaubernde Charaktere 
oder Charaktere mit Fernkampfwaffen finden 
in der hinteren Reihe ihren Platz. Der Grund 
ist folgender: Wer in der hinteren Reihe 
steht, bekommt weniger Schaden ab, wenn 
er von einem Gegner mit einer Nahkampf- 
waffe angegriffen wird. Er kann aber mit 
einer Nahkampfwaffe auch nicht den vollen 
Schaden verursachen. Selbst wenn ein Cha- 
rakter mit einer Nahkampfwaffe in der ersten 
Reihe steht, kann er Gegnern in der hinteren 
Reihe nicht das volle Ausmaß an Schaden 
zufügen. Bei Zaubersprüchen oder Fern- 
kampfwaffen ist es aber egal, wo sich der 
Charakter und sein Ziel befinden. 

Manche Gegner können nur mit Fernkampf- 
waffen angegriffen werden, daher sollte man 
für solche Notfälle auch Fernkampfwaffen 
für die Charaktere aufheben, die eigentlich 


Nahkampfwaffen bevorzugen. 


Der wohl wichtigste Kampftip läßt sich mit 
dem englischen Sprichwort »Know your 
enemy.« (»Kenne Deinen Feind.«) zusam- 
menfassen. Fast jeder Gegner hat spezifi- 
sche Stärken und Schwächen. Einige Gegner 
sind resistent oder immun gegen manche 
Arten von magischen Angriffen. Es kann 
sogar vorkommen, daß sie durch sie geheilt 
werden! Dafür nehmen sie besonders hohen 
Schaden durch andere Zaubersprüche. 
Stärken und Schwächen der Gegner lassen 
sich durch Magie herausfinden, einiges kann 
man ohne Probleme aber auch selbst erra- 
ten. Ein konsequentes Nutzen dieses Wis- 
sens macht selbst schwierige Gegner zu 
einer halbwegs leichten Beute. Beispiele für 
leicht zu erratende Stärken und Schwächen: 
Wesen, die aus Feuer bestehen oder mit Feu- 
er angreifen, werden durch Feuer nicht 
schwer verletzt, sondern eher noch geheilt, 
während Eismagie schwere Schäden anrich- 
TeT, 

Wesen, die mit Kälte angreifen oder aus Eis 
bestehen, werden durch Kälteangriffe kaum 
verletzt, wogegen Feuer sehr wirkungsvoll 
sein kann. 

Gegner, die sich giftiger Angriffe bedienen, 
sind meistens selbst gegen Gift immun. 
Fliegende Gegner zeigen sich angesichts 
von Erdmagie (Erdbeben) unbeeindruckt, 
können aber durch Gravitation schnell vom 


Himmel geholt werden. 


Alle Arten von mechanischen Gegnern sind 


sehr anfällig gegen Blitze (Kurzschlußge- 
fahr!). 

Untote nehmen durch Heilsprüche Schaden. 
Nachdem Sie sich in einem neuen Gebiet 
etwas umgesehen haben, nehmen Sie sich 
die Zeit, Ihre Charaktere der Situation ent- 
sprechend auszurüsten. Wenn es z.B. in der 
Gegend viele Eiswesen gibt, wären ein paar, 
Hitzesubstanzen und Zubehör, welches vor 
Eisangriffen schützt, praktisch. 
Konzentrieren Sie Ihre Schläge auf einzelne 
Gegner, bis diese zerstört sind. Je schneller 
Sie die Gruppe der Gegner dezimieren, 
desto weniger Schaden nehmen Sie. 

Erhält ein Charakter die Anweisung, einen 
Gegner anzugreifen, der jedoch bereits vor 
seinem Angriff stirbt, greift er einen zufälli- 
gen anderen Gegner an. Wenn Sie bereits 
abschätzen können, daß ein Gegner vor 
einem Angriff stirbt, zielen Sie lieber selbst 
auf einen neuen Gegner. Das verschafft 
Ihnen mehr Kontrolle über das Kampfge- 


schehen. 
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Ausreichende Verwendung von defensiver 
Magie kann eine schwache Rüstung mehr als 
ausgleichen. Wenn Sie mit der direkten Kon- 
frontation bei einem Gegner keinen Erfolg 
haben, versuchen Sie einen etwas defensi- 
veren Kampfstil. 

Werden Ihre Charaktere von hinten ange- 
griffen, können Sie alle gleichzeitig umdre- 
hen, indem Sie kurz die Tasten für Weglaufen 
(3 und 9 auf dem Ziffernblock) drücken und 
wieder loslassen. Zwar stehen bei einem 
Angriff von hinten die Charaktere der vorde- 
ren Reihe jetzt hinten und die Charaktere 
der hinteren Reihe vorn, aber das ist nicht 
weiter tragisch. Lediglich bei längeren Kämp- 
fen zahlt es sich aus, wenn man die Charak- 


tere die Stellung wechseln läßt. 
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Cloud ist ein Söldner und Ex-Mitglied der Shinra-Eli- 
tetruppe SOLDAT. Mit seinem Schwert macht er aus jedem Geg- 
ner Kleinholz. Darum steht er am liebsten in der vorderen 
Kampfreihe. Auch seine magischen Fähigkeiten sind nicht zu ver- 
achten, allerdings sollte Cloud nicht mit Substanzen überladen 
werden. Er schließt sich der Widerstandsgruppe AVALANCHE 
schlicht und einfach aus Geldnot an, läßt sich dann aber in die 
Sache tiefer hineinziehen als vorauszusehen war. Die Geschich- 
te von Final Fantasy VII entwickelt sich um Cloud, meistens muß 
Cloud sogar der Gruppe angehören, weil er eine Schlüsselrolle 


in vielen Ereignissen spielt. 
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GLOUDS LIMITTGGHNIKEN 


Mutattacke 

Cloud springt vor seinem Gegner in 
die Höhe und schlägt ihn beim Runterkommen 
mit einem gewaltigen Schlag entzwei. Dieser 


Angriff tötet die meisten Gegner anfangs auf 


einen Schlag. 


Querhieb 

Cloud greift den Gegner mit mehre- 
ren kräftigen Schlägen an. Dieser Angriff ist ein 
wenig schwächer als die Mutattacke, dafür 
besteht aber die Chance, daß der Angriff den 
Gegner lähmt. Darum ist dieser Angriff vorzu- 
ziehen - außer bei Bossen, von denen die mei- 


sten immun gegen Lähmung sind. 


! Klingenstrahl 

Aus Clouds Schwert schießt ein 
Energiestrahl, der den Gegner trifft und sich 
dann in eine Gruppe kleinerer Strahlen aufteilt, 
die auch alle anderen Gegner treffen. Diese 
Limittechnik eignet sich ideal gegen eine Grup- 
pe schwächerer Gegner. Visieren Sie immer 
den stärksten Gegner an, weil der Hauptstrahl 


ca. dreimal soviel Schaden verursacht. 
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Sprungattäcke 

Cloud rammt mit Anlauf einem Geg- 
ner sein Schwert hinein, dreht die Klinge nach 
oben und springt dann hoch hinaus. Dieser 
Angriff verursacht bei einem Gegner eine Men- 


ge Schaden, aber eben leider nur bei einem. 


Meteor-Regen 
Aus Clouds Schwert schießt ein 
Schwarm Meteore, die sowohl einer ganzen 
Gruppe als auch einem einzelnen Gegner eini- 


ges an Schaden zufügen. Der Meteorregen ist 


aber gegen einzelne Gegner effektiver. Gegen 
ein einzelnes Ziel kann der Meteorregen bis zu 
12000 Punkte Schaden verursachen, daher ist 
“ diese Limittechnik bevorzugt gegen einzelne 


Gegner oder Kleingruppen einzusetzen. 


Tornadohieb 

Mit seinem Schwert erzeugt Cloud 
einen Tornado, der alle Gegner in die Höhe 
saugt. Der anschließende Fall auf den Boden 


tötet die meisten kleineren Gegner. Gerade mal 


Bosse oder extrem starke Gegner überleben 
diese Limittechnik in der Regel, daher sollten 
Sie ihn nur gegen größere Gruppen einsetzen. 
Der Tornadohieb ist gegen einzelne Gegner 
eine Verschwendung und sollte lieber aufge- 


spart werden. 
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Schwertwirbel 


Cloud stürmt in die Gruppe seiner Gegner und läßt eine lan- 
ge Serie von extrem harten Schwerthieben gegen alle los. Mit der richti- 
gen Waffe in der Hand gibt es so gut wie nichts, das diesen Ansturm über- 
lebt, besonders wenn ein einziger Gegner Clouds geballte Wut ein- 


stecken muß. 
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BahhbI WALldGE 


Barret ist der Anführer 
der Widerstandsgruppe AVALAN- 
CHE, die sich den Sturz der Shinra 


Corporation auf die Fahne ge- 


schrieben hat. Barret sieht die Sache allerdings 
etwas verbissen, was wahrscheinlich mit dem 
Tod seiner Frau zusammenhängt. Gerüchten 
zufolge trägt die Shinra Corporation Schuld 
daran. Er hat sowohl gute Nah- als auch 
Fernkampfwaffen in seinem Repertoire und 
macht sich darum in beiden Kampfreihen 
gut. Als vorwiegend physischer Kämpfer 
erhält er auch sehr viele Trefferpunkte, 

was ihn zu einem wertvollen Mit- 


streiter macht. 
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BARAGTS LIMITTGGHNIKEN 


Feuerball 

Ein Energieball, der aus Barrets 
Waffe gegen einen einzelnen Gegner abgefeu- 
ert wird. Für den Anfang ein recht guter Angriff, 
der aber mit zunehmender Stärke der Gegner 


schon bald nutzlos wird. 


Mind-Blow 


Eine Kugel blauer Energie entzieht 


dem Gegner einiges an MP. Den meisten Geg- 
nern ist das egal, aber so mancher ernstzuneh- 
mende Gegner, der seine Stärke aus magischen 


Angriffen bezieht, wird dadurch zu Kanonenfut- 


ter. 


Granate 

Eine abgefeuerte Granate verur- 
sacht in einer ganzen Gruppe von Gegnern 
einiges an Schaden. In der Ebene 2 wird das die 
wohl weitaus am häufigsten eingesetzte Limit- 


technik sein. 
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Hammerschlag 


Barret schickt mit einem gewaltigen 
Schlag einen Gegner auf Nimmerwiedersehen 
in den Orbit. Der Gegner ist damit sofort aus 
dem Kampf. Da diese Limittechnik keinen direk- 
ten Schaden verursacht, ist er gegen Bosse 
absolut nutzlos. Sonst wäre ihre Vernichtung 
aber auch zu einfach. Der Hammerschlag ist 
eine gute Wahl bei starken einzelnen Gegnern, 


wenn es sich um keine Bosse handelt. 
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Satellitenstrahl 

Dank guter Freunde in hohen Ebe- 
nen kann Barret einen Luftangriff auf eine 
ganze Gruppe Gegner ausführen lassen. 
Natürlich auch auf einzelne Gegner, allerdings 


ist der Angriff dann nicht ganz so effektiv. 


Fu aMsN 


Kugelhagel 

Durchladen und abdrücken! Barret 
pumpt eine Menge Blei in eine ganze Gruppe 
von Gegnern. Der Kugelhagel trifft häufiger als 


der Satellitenstrahl, aber dafür verursachen die 


einzelnen Treffer nicht ganz soviel Schaden. 
Aus diesem Grund eignet sich diese Limittech- 
nik besonders für Kleingruppen oder einzelne 
Gegner, bei größeren Gruppen ist der Satel- 


litenstrahl die bessere Wahl. 


Katastrophe 

Mit einem heißen Plasmastrahl 
brennt Barret eine ganze Gruppe von Gegnern 
nieder. Funktioniert ausgezeichnet bei einzel- 
nen Gegnern, aber auch bei großen Gruppen. 
Allerdings bekommt ein einzelner Gegner nicht 


die volle Kraft des Strahls ab. 
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INTERN 


TIFd LOGKHBART 
| u Tifa und Cloud are in ihrer Kindheit befreun- M dd; 
det und stammen aus demselben Dorf. Ihre Wege trennten / %. 


sich, als Cloud sein Heimatdorf verließ, um Mitglied bei 
SOLDAT zu werden. Nachdem ihre Eltern gestorben 


waren, ging auch Tifa nach Midgar, um in 
den Slums unter Midgar eine Bar zu 


eröffnen: den siebten Himmel. Bald 


; If 
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darauf lernte sie Barret kennen und 
schloß sich AVALANCHE an. Sie ver- 
sucht, Cloud zum Bleiben bei 
AVALANCHE zu überreden, nach- 
dem er seine erste Mission beendet 


hat. Tifa ist zwar nicht so stark wie 


Cloud oder Barret, hatte aber einen 
guten Lehrer im Nahkampf. 


Titas Besonderheit sind ihre Limit- | 
techniken. Anstatt einen auszuwählen, führt sie in einer | 
Kombination alle Angriffe bis zum gewählten hintereinan- | 
der aus, was bis zu sieben schwere Schläge in Serie / 
ergibt! Für jeden Teil ihrer Kombination dreht sich ein 3 
Rad, das bei »Yeah«, »Hit« oder »Miss« anhält. Bei 
»Yeah« richtet dieser Teil der Kombination mehr Scha- | / 


den an als normal, bei »Hit« trifft er mit normaler Stärke, 
bei »Miss« verfehlt er. 
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TIFAS LIMITTBGHNIKEN 


Fausthagel 
Teil eins ihrer Serie besteht aus 


einer kurzen Kombination von Schlägen gegen 


den Gegner. 


Rückwärtssalto 
Teil zwei fügt dem Ganzen einen 


Salto mit Fußkick hinzu. 


Wasserkick 
Der dritte Teil überschwemmt den 


Gegner mit einem Wasser-Elementarangriff. 


Meteo-Lift 
Danach hebt sie ihren Gegner hoch, 


um ihn kräftig zu Boden zu schleudern. 


INTERN 


De 
Delphinsprung 


Ein weiterer Wasserangriff steht 


dem Gegner mit Schlag Nummer fünf ins Haus. 


Meteorschlag 
Anschließend ergreift sie den Geg- 
ner und springt mit ihm hoch hinauf, um ihn nur 


um so härter auf den Boden der Tatsachen zu 


knallen. 


Himmelsfaust 

Zuletzt konzentriert Tifa ihre ganze 
Kraft in die Faust und liefert ihrem bemitleidens- 
werten Gegner den finalen siebten Schlag, der 
ihn mit der Gewalt einer nuklearen Explosion 


trifft. 
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Aeris wird schon seit längerem von der Shinra Corporation gesucht, 


ihr ist es aber bisher immer gelungen zu entkommen. Durch 
ihre zufällige Bekanntschaft mit Cloud ange- 
spornt, beschließt sie, nicht länger davon- 
zulaufen, sondern sich dem Kampf gegen 
Shinra anzuschließen. Aeris Waffen sind 
verglichen mit denen der anderen 
Charaktere sehr schwach, dafür 
besitzt sie eine große Menge an 
Magiepunkten. Sie sollte immer in der 
hinteren Kampfreihe stehen, wo sie 
ausschließlich mit Magie kämpft 

und ihre fast rein 
defensiven Limittech- 


niken einsetzt. 
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dbRIS LIMITTBGHNIKEN 


Heilender Wind 

Mit dem heilenden Wind bringt Aeris 
allen Mitgliedern der Gruppe einen Großteil 
ihrer Trefferpunkte zurück. Allerdings heilt die- 


se Limittechnik nicht stark genug, um lange von 


Nutzen zu sein. 


Göttersiegel 

Diese Limittechnik wirkt auf Gegner 
wie die Zaubersprüche Schweigen und Stop 
zusammen. Eine sehr praktische Limittechnik, 
besonders solange die Gruppe die »Zeit«- 


Substanz noch nicht besitzt. 


Erdodem 

Die Gruppe wird von magischem 
Licht durchflutet, das alle negativen Zustände 
heilt. 
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Heiliger Zorn 
Aeris heiliger Zorn entlädt sich, 
indem er sich auf ihre beiden Mitstreiter über- 


trägt, was deren Limit-Balken sofort füllt. 


Planetenwacher 


Aeris erzeugt eine schützende Bar- 
riere, die das Team vorübergehend unver- 


wundbar macht. 


Lebensimpuls 
Ein kurzes Gebet von Aeris, und 
schon verliert das Team alle negativen Zustän- 


de und bekommt alle verlorenen HP und MP 


zurück. 


Engels-Chor 

Die herbeigerufenen himmlischen 
Heerscharen heilen negativen Zustände, brin- 
gen HP und MP zurück und machen die Gruppe 


zeitweise unverwundbar. 
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RED All 


Niemand weiß genau, woher Red XIll eigentlich 
kommt oder wie sich seine Rasse nennt. Red XIll ist wahrschein- 
lich auch nicht sein richtiger Name. Obwohl sein Fell und seine 
Mähne ihm das Aussehen eines wilden Tieres verleihen, kann sich 
sein Intellekt problemlos mit dem der meisten Menschen messen. 
Er wird zur Zeit in den Laboren der Shinra Corporation als Ver- 
suchsobjekt gefangengehalten. Red XIII ist ein hervorragender 
Kämpfer, er kann aber genauso gut mit Magie umgehen. Seine 
einzige Fernkampfwaffe hat keine Substanz-Slots, darum sollte er 
ihre Verwendung vermeiden, weil sie ihn zu einem reinen Kämp- 
ferstil zwingt. Eine gute Nahkampfwaffe mit vielen Substanz-Slots 
ist für Red XIII die beste Wahl, weil er mit einer ausbalancierten 
Kampftaktik am besten fährt. Er ist eine Bereiche- 
rung für jede Gruppe, ich empfehle Red Xlll 


als ständigen Begleiter für Cloud. 
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RED XI LIMITTGGHNIKEN 


Reißzahn 

Red XIll stürmt durch einen Gegner 
hindurch und fügt ihm dabei eine beträchtliche 
Menge Schaden zu. Da das (von Zauber- 
sprüchen abgesehen) der einzige Fernangriff 


ist, den Red XIIl für längere Zeit haben wird, ist 


er gerade anfangs von recht praktischem Nut- 
zen. Diese Limittechnik gilt aber als veraltet, 


sobald Blutfletscher erhältlich ist. 


Mondjaulen . AAE zZ 
Die Gruppe wird in einem schim- Ke . 


mernden Licht gebadet, das alle beschleunigt. % 


Bis die »Zeit«-Substanz erhältlich ist, wird de- *®: 


se Limittechnik in schwereren Kämpfen von 


hohem Nutzen sein! | 
% Pag 


Blutfletscher 


Der Angriff gleicht im wesentlichen 
Reifßzahn, ist aber stärker. Obendrein regene- 
riert Red Xlll dabei auch ein wenig HP und MP. 
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Meteorschauer 


Das Heulen von Red Xlll ruft einige 
herunterfallende Sterne herbei, die einer 
ganzen Gruppe von Gegnern massiven Scha- 
den zufügen. Der Meteorschauer ist in jeder 
Hinsicht um einiges besser als der Blutfletscher, 
darum sollte ihm in jedem Fall der Vorzug gege- 
ben werden, sobald er erhältlich ist. Es sei 
denn, Red XIll braucht die zusätzlichen MP drin- 


gend. 


Mondsucht 

Der Vollmond treibt Red XIII in 
einen Angriffswahn. Für den Rest des Kampfes 
greift er unter dem Einfluß von erhöhter 
Geschwindigkeit und Tobsucht wahllos jeden 
Gegner an und verursacht mit jedem Angriff um 
einiges mehr an Schaden als normal. Diese 
Limittechnik hat unübersehbare Vor- und Nach- 
teile. Es ist mehr als nur nützlich, daß Red XIII 
bis zum Ende des Kampfes beschleunigt angreift 
und mit jedem Angriff eine Menge Schaden ver- 
ursacht, aber ihm wird dadurch auch eine ein- 
seitige Kampfstrategie aufgezwungen. Schließ- 
lich agiert er in seiner Tobsucht selbständig, 


d.h., er kann weder Magie noch Gegenstände 


oder weitere Limittechniken einsetzen, bis der 


Kampf vorbei ist. 


FIRST 


Ebene; _ 


Erdwirbel Ä 

Red XIll fügt durch eine Serie von 
fünf Elementangriffen einer Gruppe von Geg- 
nern eine Menge Schaden zu. Diese Limittech- 


nik ist meistens brauchbarer als Mondsucht, 


weil er eine Menge direkten Schaden verur- 
sacht, ohne Red XlIll auf ein bestimmtes 


Angriffsmuster festzulegen. 


. m _ ee; T 7 - 7 _ Eberes 
OO _ . % Kosmo-Glut 

Ä Auf Red XIII Rufen erscheint ein 
Energieball, der bei seiner Explosion alle Geg- 
ner in einen Strahl heißen Plasmas taucht, der 


ihnen 9999 Schadenspunkte zufügt. 
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GID HISHLIND 


Cid ist ein Pilot, der alles fahren und fliegen kann, 
was maschinell angetrieben wird. Die Maschine, die er nicht 
bedienen kann, muß erst noch erfunden werden. Kein Wunder 
also, daß er der Pilot für Shinras Rakete werden sollte. Cid 
mußte den Start der Rakete aber abbrechen, weil das Leben 
eines Mitglieds seiner Crew in Gefahr war. Die Rakete nahm 
bei dem Fehlstart schweren Schaden, und die Shinra Corpora- 
tion verlor das Interesse an ihrem Raumfahrtprogramm. Seit- 
dem versucht Cid, die Rakete auf eigene Faust zu reparieren, 

um seinen Traum, der erste Mensch im All zu werden, 
doch noch zu erfüllen. Mit einer Lanze in der 
Hand ist Cid im Kampf genauso wagemutig 


wie hinter dem Steuerknüppel eines 


Fliegers. Seine Limittechniken zeich- 


nen sich dadurch aus, daß sie 


nichts mit Heilung oder Zustän- 
den zu tun haben, sondern alle 


direkten Schaden verursachen. 
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GIDS LIMITTEGHNIKEN 


LDEDEe 
Dr, 
Megasprung 

Ein Sprung in die Luft, der mit vorge- 
haltener Lanze bei einem Gegner endet. Verur- 


sacht bei einem Gegner einiges an Schaden. 


Ebene ı 
Dynamit 
Sobald diese Limittechnik erlernt 
wurde, wird der Megasprung kaum noch einge- 
setzt, da die Dynamitstange einer ganzen 


Gruppe von Gegnern Schaden zufügt. 


Hypersprung 
Cid springt hoch in die Luft und 
stößt bei der Landung mitten unter seinen Geg- 
nern seine Lanze in den Boden, was eine blaue 
Explosion auslöst, die allen Feinden Schaden 
zufügt. Von der Wirkung her betrachtet ist das 


eine bessere Version der Dynamit-Limittechnik. 
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| Drache 
Cid ruft einen Drachen herbei, des- 
sen Angriff einem Gegner HP und MP entzieht, 


um diese auf Cid zu übertragen. 


Drachensturz 


Cid schlägt in einer Gruppe von 


Gegnern mehrmals um sich, wobei jeder Schlag 
eine kleine Explosion hervorruft, die den 


getroffenen Gegner schwer verletzt. 


Massenprügelei 


Cid stürzt sich wieder in eine Grup- 


pe Gegner und attackiert sie mit einer Serie 
von schnellen Schlägen. Die einzelnen Schläge 
verursachen weniger Schaden als beim Dra- 
chensturz, dafür sind es mehr. Praktisch für 
größere Gruppen von schwächeren Gegnern, 
aber unterm Strich sind wohl beide Limittechni- 


ken ungefähr gleichwertig. 


Fu as[N 


ighwind 


Cid fordert von der Highwind Luft- 
unterstützung an und erhält sie prompt durch 
eine Serie von Raketen, die allen Gegnern 


schwersten Schaden zufügen. 
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Yuffie ist mit ihren ı6 Jahren die jüng- 
ste Mitstreiterin im Bunde. Dieses durchtriebe- 
ne Mädchen hat es auf die Substanzen unserer 
Freunde abgesehen. Das ist der einzige Grund, 
warum sie sich der Gruppe anschließt. Cloud 
sollte ständig ein Auge auf sie haben, wenn er 
keine unangenehmen Überraschungen erleben 
will. Als ausgebildeter Ninja verfügt sie über ein 
großes Sortiment an Fernkampfwaffen, die sie 
aus der hinteren Reihe gut einzusetzen weiß. 
Von Magie versteht sie auch einiges, darum 


kann sie ruhig mit Substanzen beladen werden. 


YUFFIGS LIMITTGGHNIKEN 


Ein schneller Angriff, der zwar 
genug Schaden verursacht, um schwächere 
Gegner zu töten, aber schon nach einiger Zeit 


seinen Nutzen verliert. 


RN 


res 


Blaue Sphären heilen alle Gruppen- 
mitglieder unvollständig, aber auch diese Limit- 
technik wird schon bald nicht mehr ausreichen, 


da die Trefferpunkte der Gruppe ständig wach- 
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sen und die Gegner immer mehr Schaden ver- 


N 


ursachen. : 


Be 

Yuffie läßt den Boden unter einer 
Gruppe von Gegnern aufbrechen und explo- 
dieren, was eine ordentliche Menge Schaden 
verursacht. Heben Sie diese Limittechnik für 
Gruppen auf, da er einzelnen Gegnern nicht 


mehr Schaden zufügt. 


Blutiges Fest 

Yuffie greift mit einer Serie von zehn 
harten Schlägen eine Gruppe von Gegnern an. 
Da die einzelnen Schläge schwächer sind als 
beim bebenden Land, sollte diese Limittechnik 


vorwiegend gegen Kleingruppen oder einzelne 


Gegner eingesetzt werden, wo er mehr Scha- 


den verursacht. 
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Glühende Hand 

Yuffie läßt einen Strudel blauer 
Energie unter ihren Gegnern entstehen, der 
einer ganzen Gruppe massiven Schaden zufügt. 
So wie das bebende Land lohnt sich dieser 


Angriff nur gegen größere Gruppen. 


Tödliches Fest 

Wie beim blutigen Fest greift Yuffie 
ihre Gegner mit einer Serie von Schlägen an, 
die gegen Kleingruppen und einzelne Gegner 


wirkungsvoller sind als die glühende Hand. 


Ebene 4__ 


Zorn der Götter 
Ein riesiger Strahl schimmernden 
Lichts fügt einer Gruppe von Feinden schwer- 


ste Schäden zu. 
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ball SITH 


Cait Sith sieht aus wie ein Kätzchen, 


das auf einem Mog - einer (magisch oder 
mechanisch) animierten Teddybär-ähnlichen 
Puppe - reitet. Tatsächlich ist die Katze genau- 
so künstlicher Natur wie der Mog, aber wer 
steuert Cait Sith eigentlich? Cait Sith sagt gern 
die Zukunft voraus und schließt sich Cloud an, 
um herauszufinden, was die Prophezeihung 
bedeutet, die seine Maschine ihm für 
Cloud ausgespuckt hat. Durch die 
Kraft des Mogs, den Cait Sith mit Hilfe 
seines Megaphons zu tollkühnen vr 
Angriffen aufstachelt, macht er sich in 
der vorderen Kampfreihe gut. Er kann 
aber auch halbwegs gut mit Substanzen 
umgehen. Seine Limittechniken sind / 
etwas für die Glücksspieler unter Euch, AR 
da hier der Zufall eine große Rolle 


spielt. 


ball SITHS LIMITTBGHNIKEN 


Würfel 

Fügt einem Gegner eine Menge 
Schaden zu, dessen Ausmaß durch einen Wür- 
felwurf bestimmt wird. Diese Limittechnik stei- 
gert mit der Zeit ihre Kraft, weil mehr Würfel 


hinzukommen, und bleibt darum während des 


ganzen Spiels brauchbar. 
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Slots 
Das Kätzchen wirft seinen einarmi- 
gen Banditen an, das Ergebnis bestimmt den 
Effekt. 


Drei Sterne = Mog-Tanz 
Ein kleiner Mog erscheint und heilt 


alle Zustände sowie HP und MP der gesamten 


Gruppe. 


Drei Kronen = Zinnsoldaten 
Sechs Spielzeugsoldaten greifen 


alle Gegner an. 


Drei Barren = Beschwörung 
Ein zufällig ausgewählter Beschwö- 


rungs-Zauberspruch wird benutzt. 


Fi eÄS 


Drei Mogs = Gigantomanie 

Cait Sith verwandelt sich in eine 
Riesenausgabe von sich selbst und kämpft den 
Kampf allein zu Ende. Nur Cait Sith bekommt 
Erfahrungspunkte für diesen Kampf. Die Tref- 
ferpunkte der Gruppe werden auf 3333 redu- 
ziert, die MP auf 333. 


Drei Herzen = Glücksfee 
Die Trefferwahrscheinlichkeit unse- 
res Teams beträgt für den Rest des Kampfes 


100%. 


Zwei Cait Sith und ein Bar = Todes-Joker 
Ein Bild sagt mehr als tausend Wor- 

te. Game Over. Muß man das wirklich überset- 

zen? Glücklicherweise kommt das nur sehr sel- 


ten vor. 


Drei Cait Sith = Glücks.Joker 
Alle Feinde werden sofort getötet, 
der Kampf ist gewonnen. Kommt natürlich auch 


nicht häufig vor. 
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VINGENT VALBNTING 


Vincent ist ein geheimnis- 
voller Charakter, der nicht gern von seiner 
Vergangenheit erzählt. Seiner Ansicht nach hat 
er schwere Schuld auf sich geladen, als er vor 
langem Mitglied der Turks war, einer Abteilung 
der Shinra Corporation. Als er nicht länger 
»mitspielen« wollte, wurde er für Experimente 
mißbraucht und anschließend in einem Sarg ein- 
gesperrt, wo er seitdem schläft. So wie Yuffie 
schließt sich auch Vincent nicht von selbst 
Cloud an. Was Cloud tun muß, um Vincent 
für sich zu gewinnen, können Sie im Kapi- 
tel »Geheimnisse« nachlesen. Die Experi- 
mente, die mit Vincent gemacht wurden, sind für seine selt- 
samen Limittechniken verantwortlich. Vincent hat nur Verwandlungen 
als Limittechniken. In seinen verschiedenen Gestalten hat er keine 
Kontrolle mehr über sich. Er greift einen zufälligen Gegner mit einem 
der zwei Angriffe an, die jede Gestalt besitzt. Die Verwandlung 
beschert Vincent einen ordentlichen HP-Bonus, der für den Rest des 
Kampfes anhält. Vorsicht, die ersten zwei Formen sollten Sie nicht 


gegen Gegner einsetzen, die durch Feuer bzw. Blitze geheilt werden. 
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VINGENTS LIMITTEBGHNIKEN 


Ebene ı 


Galianische Bestie 

Ein gehörntes Monster, das seine 
Gegner mit Feuer angreift. Die zwei Waffen die- 
ser Form sind die Monsterflamme (starke Flam- 
menkugeln, die eine ganze Gruppe von Geg- 
nern in eine Feuerexplosion hüllen) und der 
Wahntanz (eine Serie von mehreren Schlägen 


gegen einen Gegner). 


Todesgigas 

Ein Frankenstein ähnliches Monster, 
welches über einen starken physischen Angriff, 
den Giga-Slam (Angriff gegen einen Gegner), 
und den Blitzschlag, eine starke elektrische 
Entladung gegen eine ganze Gruppe von Geg- 


nern, verfügt. 


_Hellmasker 

Ein merkwürdig vertraut aussehen- 
der Verrückter, mit Eishockeymaske und Ket- 
tensäge. Seine Angriffe sind der Splatter- 
Regen, eine Serie von fünf Angriffen mit der 
Kettensäge gegen einen Gegner und der Night- 
mare, der einen Gegner mit mehreren negati- 


ven Zuständen gleichzeitig belegt. 


. Chaos 

Ein großer, geflügelter und gehörn- 
ter Dämon, der keine Gegner verschont. Sein 
Chaos-Slash-Angriff gilt allen Gegnern gleich- 
zeitig, während der Satansschlag einen riesigen 
Totenkopf unter den Gegnern erscheinen läßt. 
Wer nicht bereits daran stirbt, wird vom flam- 


menden Totenschädel getroffen. 
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Barret startet gerade mit einigen 
Mitgliedern seiner Widerstandsgruppe AVA- 
LANCHE einen Anschlag auf den Mako-Reaktor 
in Sektor ı von Midgar. Weil ihm Jessie, Biggs 
und Wedge für diesen Einsatz nicht ausreichen, 
heuert er Cloud Strife, einen bezahlten Söld- 
ner, an, der einst Mitglied bei Shinras Elitetrup- 
pe SOLDAT war. Um in die Nähe des Reaktors zu 
kommen, kidnappen sie einen Zug, der dorthin 


fährt. Am bewachten Bahnhof steigen sie aus. 
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chen, sind für unsere Helden kein Problem. 
Cloud nimmt sich die Zeit, die am Boden liegen- 
den MPs zu durchsuchen, was ihm zwei Tränke 
einbringt. Er folgt seinen Kameraden und sieht, 
wie sie sich an einer Tür zu schaffen machen. 
Nach einem kurzen Plausch kommt Barret hinzu 
und ermahnt die anderen, weil sich alle in einer 
Gruppe aufhalten, anstatt getrennt zu mar- 
schieren, wie er es angeordnet hatte. Kurz dar- 
auf ist die Tür offen, und Cloud folgt den ande- 
ren hindurch. Sie erreichen eine Brücke, die 
nach Norden in das Reaktorgebäude führt. Im 
Gebäude existieren wieder ein paar Sicher- 
heitstüren, aber Jessie und Biggs verfügen über 
die Codes für diese Türen. Sie Öffnen sie für 
Cloud, wenn er sie darauf anspricht. Barret hält 
Cloud einen Monolog über die Bedeutung die- 
ser Mission für den Planeten und zeigt sich 
beunruhigt angesichts der Gleichgültigkeit von 
Cloud. Weil er ihm nicht so recht über den Weg 


traut, begleitet er Cloud ab hier. 


FINAL BRNTISEN 


Bevor Cloud den Aufzug berritt, holt er 
sich noch die Phönix-Feder aus der Kiste im Osten. 
Dann fährt er mit Barret und Jessie abwärts. Barret 
hält unserem Helden erneut einen Vortrag über die 
Bedeutung der Zerstörung der Mako-Reaktoren, 
muß aber verärgert Clouds Gleichgültigkeit hinneh- 
men. Über Treppen und Leitern geht es weiter hinab, 
bis Cloud und Barret bei einer weiteren Brücke 
ankommen, wo sich auch ein Speicherpunkt befindet. 
(Speichern Sie das Spiel hier ab, gleich wird's 
gefährlich!) Jenseits der Brücke wartet der Reaktor. 
Hier entdeckt Cloud auch eine »Genesung«-Sub- 
stanz. Barret weist Cloud an, die Bombe scharf zu 
machen. Plötzlich vernimmt Cloud eine Stimme in sei- 
nem Inneren, die ihn warnt, daß dies kein gewöhnli- 
cher Reaktor sei. Danach stellt er den Zeitzünder 
der Bombe ein. Dummerweise löst ein Bombende- 
tektor Alarm aus, was einen riesigen Skorpionrobo- 


ter auf den Plan ruft. 
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BOB-KAlPF- 
DER WAGH-SKORPION 


Dieser riesige Skorpionroboter hat 
Cloud und Barret den Weg hinaus abgeschnit- 
ten. Mit Hilfe von Limittechniken und vor allem 
Clouds Blitzschlägen kommt man ihm aber bei. 
Achtung! Kurz vor seinem Ableben beginnt der 
Roboter zu zittern und drohend seinen 
Schwanz zu heben. Cloud, der diesen Roboter 
offenbar aus seiner Zeit bei Shinra kennt, warnt 
Barret davor, zu diesem Zeitpunkt anzugreifen. 


Greifen Sie jetzt den Roboter keinesfalls an, er 


wird jeden Angriff mit einem besonders starken 


Strahl aus seinem Schwanzlaser beantworten! 
Dies ist eine gute Zeit, um Tränke zu konsumie- 
ren, falls Cloud oder Barret schon stärker ver- 
letzt sind. Ansonsten warten Sie einfach ab. 
Sobald der Schwanz sich wieder senkt, greifen 
Sie Ihren Gegner wie gehabt an, er wird schon 
bald darauf zerstört sein. Barret erhält als Beu- 
te seine nächste Waffe, das Sturmgewehr, wel- 


ches er auch sofort in die Hand nehmen sollte. 


DIG FLUGHT 


Jetzt nichts wie weg von hier! Die 
Bombe tickt, und wer in zehn Minuten den 
Schauplatz noch nicht verlassen hat, bekommt 
eine gute Vorstellung davon, wie heiß es inner- 
halb einer Reaktorexplosion werden kann. 
Unterwegs muß Cloud noch Jessie befreien, die 
mit ihrem Fuß feststeckt. Der Weg hinaus ent- 
spricht bis zur ersten Brücke dem Weg hinein, 
dann nimmt die Gruppe die Abzweigung nach 
Westen. Sollte die Zeit knapp werden, sparen 
Cloud und Barret die meiste Zeit, wenn sie 
Kämpfen einfach aus dem Weg gehen. Kaum 
sind unsere Helden entkommen, kann die 


Explosion des Reaktors bewundert werden. 


Barret gibt danach den Befehl, die 
Gruppe aufzuteilen, und bestimmt als Treffpunkt 
eine Bahnstation in diesem Sektor. Cloud ist 
wieder auf sich allein gestellt und folgt Barret, 
den er schon kurz darauf aus den Augen ver- 
liert. Dafür trifft Cloud auf eine junge Blumen- 


verkäuferin, die von jemandem umgestoßen 


FINALFANTASEII 


Soldier 
"That's a5 far a5 you 90. ” 


wurde. Er spricht sie an und kauft ihr eine Blume 
ab. Danach geht er weiter in Richtung Süden, 
wo er nach einiger Zeit von Shinra-Soldaten 
angehalten wird. Cloud steht vor der Wahl, zu 
kämpfen oder wegzulaufen. (Ich empfehle, zu 
kämpfen; die MPs stellen kaum eine Bedrohung 
für Cloud dar, aber die Kämpfe bringen wert- 
volle Erfahrungspunkte.) Aber egal, wie sich 
Cloud auch entscheidet, schließlich wird er von 
Soldaten eingekreist und muß von einer Brücke 
auf den gerade darunter durchfahrenden Zug 


springen. 


Im Zug trifft er seine Kameraden 
wieder, die sich schon Sorgen um Cloud 
gemacht haben, weil er nicht am Treffpunkt 
Cloud den 
Streckenplan der Züge durch Midgar und das 


erschienen ist. Jessie erklärt 


Identifikationssystem der Züge. In bestimmten 


Abständen fährt der Zug an Kontrollstationen 
vorbei, die anhand der Identifikationskarten, 
die jeder mit sich tragen muß, die Identität der 
Passagiere prüfen. Bei verdächtigen Personen 
wird Alarm geschlagen, jedoch tragen alle Mit- 
glieder bei AVALANCHE gefälschte Identifikati- 
onskarten, die sie sicher an den Kontrollen 


passieren lassen. 
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| Der Zug fährt schließlich i in n Sektor. 7 
ein, wo sich das geheime Hauptquartier von 
AVALANCHE befindet. Cloud folgt Barret auf 
dem Weg zum Versteck, macht aber einen klei- 
nen Abstecher nach Norden, wo er sich mit 
einem kleinen Jungen über die Stütze unterhält, 
die diesen Teil Midgars sicher über den Slums 
trägt. Hoffentlich wird diese Stütze niemals 
beschädigt. Der Speicherpunkt hier ist auch 


eine gute Gelegenheit, das Spiel zu sichern. 
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Danach folgt Cloud Barret zur Bar in 


den Slums von Sektor 7 und betritt sie. Darin 
wartet Tifa Lockheart, eine Jugendfreundin von 
Cloud und Mitglied bei AVALANCHE, auf die 
Rückkehr der Leute. Cloud schenkt ihr die Blu- 
me. Kurz darauf betritt Barret die Bar und beruft 
eine Konferenz im geheimen Raum ein, der über 
einen versteckten Aufzug zu erreichen ist. 
Cloud läßt sich noch von Tifa einen Drink mixen, 
bevor er den anderen folgt, um bei Barret seine 
Bezahlung abzuholen. Barret kann offensicht- 
lich nicht vergessen, daß Cloud für Shinra gear- 
beitet hat, und bricht einen Streit mit ihm vom 
Zaun. Tifa greift schlichtend ein, Cloud erhält 
1500 Gil als Belohnung für den Auftrag. Außer- 


dem erinnert Tifa Cloud an ein Versprechen, 


FIML 


das er ihr vor sieben Jahren gegeben hat, kurz 


bevor er das Dorf verließ, um nach Midgar zu 
gehen und SOLDAT beizutreten. Cloud gab sein 
Versprechen, daß er - sollte er bei SOLDAT 
Aufnahme finden und berühmt werden - Tifa zu 
Hilfe kommt, wenn sie in Not gerät. Seiner Mei- 
nung nach ist er kein berühmter Held gewor- 
den. Das Versprechen könne er daher nicht 
halten, er läßt sich aber zu einer weiteren Mis- 
sion überreden, da ihm 2000 Gil für ihre Erfül- 
lung angeboten werden. Diesmal soll der 


Mako-Reaktor in Sektor 5 dran glauben. 


Mısın 


Nach einer erholsamen Nacht im 
Hauptquartier sagt Tifa, daß der Waffenhändler 
etwas verschenken will, das im ersten Stock 
über dem Waffenhändler auf seine Abholung 
wartet. Barret fragt Cloud, wie man mit Substanz 
umgeht, weil er das immer noch nicht herausge- 
funden hat. (Man muß es Barret nicht erklären, 
aber wenn Sie sich mit Substanz selbst noch 
nicht so gut auskennen, lassen Sie es Cloud 
Barret erklären. Dabei können Sie es selbst 
erlernen.) Cloud geht jetzt erst einmal gemein- 
sam mit Barret und Tifa auf Erkundungstour 
durch die Sektor-7-Slums. Hier gilt es, einen 
Objektladen und ein Waffengeschäft zu finden, 


in dem es folgende Gegenstände zu kaufen gibt: 


Der Objektladen (A) 


Gegenstand Gil 
Trank 50 
Phönix-Feder 300 
Gegenmittel 80 
Substanzen 

»Hitze« 600 
»Kälte« 600 
»Gewitter« 600 
»Genesung« 750 


Das Waffengeschäft (B) 


Gegenstand Gil 
Eisen-Reif 160 
Sturmgewehr 350 
Granate 80 
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In der Trainingshalle (D), die über 
dem Waffengeschäft zu finden ist, befindet sich 
das versprochene Geschenk: eine »Alle«-Sub- 
stanz und ein Äther. In der Trainingshalle kann 
sich Cloud mit allen anwesenden Personen 
unterhalten. Er gibt ihnen wertvolle Tips. (Ich 
empfehle, sich alle Tips durchzulesen, die Cloud 


den Anfängern erteilt. Dies dauert zwar einige 
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Zeit, bietet aber einen sehr anschaulichen 
Unterricht über die Steuerung des Spiels, 
Kampftips und einiges mehr.) Darüber befindet 
sich noch ein Rastraum (C), in dem die Gruppe 
für ı0 Gil schlafen kann. Ist das Team gut gerü- 
stet und bereit für den Auftrag, geht es weiter 


zum Bahnhof und auf zur nächsten Mission. 


® 
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AnyRIFF Aur MAKU- Unidentified passehgers lota 
| Preparing,for LockBawn 


Im Zug erzählt Barret, daß 
wegen einer Verbesserung des Kontrollsy- 
stems der Bahn ihre falschen Ausweise f 
unnütz geworden sind und alle in drei 
Minuten aus dem Zug springen müssen. Tifa 
ruft Cloud zum Monitor, um mit ihm den 
Netzplan der Schienen durchzugehen. 
Während sie sich 
unterhalten, tritt 
der Zug in die 
Kontrollzone 
ein, die offen- 
sichtlich vorver- 
legt wurde. Da 
Cloud und seine 
Freunde keine 
gültigen Auswei- 
se haben, be- 
ginnt das Sicher- 
heitssystem des 
Zugs mit dem 
Abriegeln der 
Waggons. Die Gruppe läuft so schnell wie mög- 
lich von einem Waggon zum nächsten, um mög- 
lichst weit fahren zu können, ohne eingesperrt 
zu werden. Nur wenige Sekunden bleiben, um 
jeden Waggon zu verlassen, bevor er verriegelt 
wird. Dementsprechend ist äußerste Eile ange- 
sagt. Im letzten Waggon bleibt kein anderer 


Ausweg mehr als abzuspringen. 
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Nach dieser waghalsigen Aktion versperrt, die sich aber durch einen Wartungs- 


läuft die Gruppe den Tunnel entlang Richtung schacht umgehen lassen. Allerdings gibt es kei- 
Norden, wo sich der Reaktor befindet. Der Weg nen Weg zurück, also müssen sich Tifa, Barret 


zum Reaktor wird durch Sicherheitssensoren und Cloud ab hier durchbeißen. 


U 
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Jessie, Biggs und Wedge konnten 
sich mittlerweile auch im Reaktorgebäude ein- 
schleichen und weisen unseren Helden den 
Weg in Richtung Reaktor. Nachdem sie die War- 
tungsschächte hinter sich gelassen haben, 
kommt ihnen der Rest des Wegs bekannt vor. 
Das letzte Stück des Wegs zum Reaktor gleicht 
dem des letzten Reaktors, weshalb unser Team 
bald wohlbehalten beim Reaktor ankommt. 
Cloud wird kurzzeitig bewußstlos, wobei ihm 


eine kurze Erinnerung durch den Kopf geht. Er 


sieht Tifa, wie sie um ihren Vater trauert, der von 
Sephiroth getötet wurde. Cloud erholt sich 
aber rasch und legt die Bombe. Der Weg hinaus 
ist ebenfalls unkompliziert, da er auch stark dem 
Weg im ersten Reaktor ähnelt. Allerdings müs- 
sen Cloud, Barret und Tifa eine Sicherheitstür 
durch den gleichzeitigen Druck auf drei Tasten 
öffnen. Eins, zwei, drei Sekunden abwarten und 
dann drücken. Erwischt Cloud das richtige 


Timing, öffnet sich die Tür. Der Speicherpunkt 


dahinter sollte dringend benutzt werden. 
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BOR- Kampr: JIRBUSTER 


Kaum ist dieser Raum verlassen und 


die Brücke überquert, wird das Team von Sol- 
daten eingekesselt. Präsident Shinra höchst- 
persönlich tritt auf den Plan und verhöhnt unse- 
re Helden. Er hat ihnen hier eine Falle gestellt, 
aus der es kein Entrinnen gibt. Der Airbuster, 
die neueste Entwicklung aus der Shinra-Waffe- 
nentwicklung, soll ihnen den Garaus machen. 
Danach verabschiedet er sich mit einem Hub- 
schrauber und läßt unsere Helden mit dem 


maschinellen Ungetüm allein zurück. 


Die beste Taktik gegen den Airbu- 
ster sind Limittechnik-Angriffe in seinen Rücken. 
Es lohnt sich, die Limitbalken vor diesem Kampf 
füllen zu lassen und bis hier aufzusparen. Drei 
Limittechniken in den Rücken von Airbuster sind 
bereits ausreichend. Wenn Limittechniken 
momentan nicht zur Verfügung stehen, helfen 
Blitze weiter, gegen die Maschinen bekanntlich 
stark anfällig sind. Normale Angriffe geben dem 
Airbuster den Rest. Offensichtlich hat Präsident 
Shinra unsere Jungs stark unterschätzt. Das ein- 
zige, was vom Airbuster übrigbleibt, ist ein 
Titan-Reif. 


7@ 


Die Eon Fr Aue ar 
läßt ein Loch in der Brücke, in das Cloud fällt. Er 
kann sich zwar kurzzeitig festhalten, wird aber 
in die Tiefe geschleudert, als die Bombe beim 
Reaktor explodiert. Danach wird Cloud 
schwarz vor Augen. Da ist wieder diese Stimme, 
die mit ihm redet. Cloud versucht zu antworten, 
aber bevor er Näheres über die Stimme in 
Erfahrung bringen kann, kommt eine zweite 
Stimme hinzu, die ihn wieder zurück ins 
Bewußtsein ruft. Er öffnet die Augen und 
bemerkt, daß er in einem Blumenbeet liegt, wel- 
ches sich in einer verfallenen Kirche befindet. 


Die Stimme, die ihn geweckt hat, gehört der jun- 


gen Blumenverkäuferin, die er schon früher in 
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Sektor ı getroffen hat. Während eines kurzen 
Gesprächs stellt sie sich als Aeris Gains- 
boroush vor. Als unvorhergesehen ein Mann 
die Kirche berritt, fragt sie Cloud, der sich als 
»Mann für alle Fälle« beschreibt, ob er schon 
einmal als Leibwächter gearbeitet hat. Sie bittet 
ihn, sie sicher nach Hause zu bringen, und 


Cloud willigt ein. 


Bei dem Unbekannten handelt es 
sich um Reno, den Chef der Turks. Die Turks 
sind eine Hilfsgruppe der Shinra Corporation, 
die nicht nur schmutzige Geschäfte betreibt, 
sondern auch »Freiwillige« für Shinras Eliteein- 
heit SOLDAT rekrutiert. Aus nicht bekannten 
Gründen sind sie schon seit langem hinter Aeris 
her, doch bislang gelang es ihr immer zu ent- 
kommen. Cloud und Aeris versuchen, über das 
Dach zu flüchten, doch Aeris wird durch 
Maschinengewehrfeuer an einem Sprung über 
ein Loch im Dachstuhl gehindert und fällt nach 
unten, wo Renos Männer versuchen, sie abzu- 
fangen. Auf dem Weg zurück zu Cloud wird sie 
von drei Männern angegriffen. Um ihr zu helfen, 
läuft Cloud nach oben, zu den Fässern, die im 
Dachstuhl stehen. Wird Aeris angegriffen, ruft 
ihr Cloud zu, etwas abzuwarten. Er rollt die Fäs- 
ser nach unten (die richtigen Fässer sind (A), 
(B) und (C) in dieser Reihenfolge), um die 
Angreifer kampflos auszuschalten. Danach 
können Aeris und Cloud problemlos über die 


Dächer entkommen. 


FINI 


Das Haus von Aeris liegt am Rande 


des Sektor-5-Slums, den die beiden durchque- 
ren müssen. Am Eingang zu Sektor 5 finden sie in 
einer schäbigen Behausung einen kranken 
Mann, der die Zahl Zwei eintätowiert trägt. 
Aeris vermutet, daß dem Mann irgendwo in der 
Umgebung schlecht geworden sein muß und 
ihm jemand bis hierher geholfen habe. Sie bittet 
Cloud, ihm zu helfen, der aber nicht weiß wie. 
Cloud findet außerdem in der Umgebung auch 


ein paar Geschäfte: 


Das Waffengeschäft 


Gegenstand Gil 
Titan-Reif 280 
Granate 80 
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Der Objektladen 


Gegenstand Gil 
Trank 50 
Phönix-Feder 300 
Gegenmittel 80 
Zelt 500 


Der Substanzladen 


Substanz Gil 
»Hitze« 600 
»Kälte« 600 
»Gewitter« 600 
»Genesung« 600 


In einem der Häuser liegt im zweiten 
Stock ein Junge im Bett, der im Schlaf von sei- 
nem Geheimversteck in der Schublade redet. 
Cloud wirft einen Blick in das Geheimfach, die 
fünf Gil im Geheimfach nimmt er aber nicht, da 
er es nicht notwendig hat, 5 Gil von einem Jun- 
gen zu stehlen. Am nordöstlichen Rand des 
Sektor-5-Slums liegt Aeris Haus. Im Garten 
warten eine »Schutz«-Substanz und ein Äther 


auf ihre Entdeckung. 


Aeris Mutter hat schon auf sie 
gewartet und bedankt sich bei Cloud für die 
Begleitung nach Hause. Cloud will daraufhin 
weiter nach Sektor 7, um zurück zu Tifas Bar zu 
kommen. Aeris erklärt sich gegen den Willen 
ihrer Mutter bereit, Cloud zu führen. Aeris Mut- 
ter meint, sie sollten lieber morgen gehen, weil 
es schon so spät sei. Sie bittet aber Cloud unter 


vier Augen, in der Nacht heimlich zu gehen, um 
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Aeris nicht in Gefahr zu bringen. Cloud schläft 
in seinem Zimmer aber ein und erwacht erst am 
frühen Morgen. Er nimmt das für ihn bereitge- 
stellte Versorgungspaket, in dem sich eine Phö- 
nix-Feder und ein Trank befinden, und schleicht 
sich leise am Treppengeländer entlang an Aeris 
Zimmer vorbei und verläßt das Haus, um der 
Bitte von Aeris Mutter zu entsprechen. Offen- 
sichtlich haben aber beide Aeris unterschätzt, 
denn als Cloud am Eingang von Sektor 6 
ankommt, steht Aeris schon dort und wartet auf 
ihn. 


Weil Cloud 
sie nicht beleidigen will, 
nimmt er sie mit. Am Ein- 
gang zu Sektor 7 legen 
sie eine kurze Pause ein. 


Während dessen geht 


das Tor zu Sektor 7 auf, 


und eine Kutsche fährt 


| hindurch, in Richtung der 


Stadt Wall Market. Cloud 
ist sich sicher, Tifa auf 
der Kutsche erkannt zu 
haben, also eilen er und 


Aeris ihr nach. 


7E 
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WALL MARKGI 


In dieser Stadt warten mehrere 
Geschäfte auf einen Besuch. Der erste Objekt- 
laden (A) verfügt leider nur über einen kaputten 
Verkaufsautomaten, aber die anderen Geschäf- 


te haben um so mehr zu bieten. 


Der Objektladen (B) 


Gegenstand Gil 
Trank 50 
Phönix-Feder 300 
Gegenmittel 80 
Echobombe 100 
Augentropfen 50 
Hyper 100 
Beruhigungsmittel 100 
Hi-Trank 300 
Zelt >00 


Das Waffengeschäft (C) 


Gegenstand Gil 
Mythril-Stange 3/0 
Metallfaust 320 
Sturmgewehr 350 
Titan-Reif 280 
Mythril-Armband 350 
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Der Substanzladen (D) 


Substanz Gil 
»Hitze« 600 
»Kälte« 600 
»Gewitter« 600 
»Genesung« 750 
»Schutz« 1000 


Außerdem bietet ein Gasthaus (E) 
eine Übernachtungsmöglichkeit für ı0 Gil. Vor 
dem Gasthaus zur Honigbiene erfährt Cloud, 
daß Tifa zum Haus von Don Corneo gebracht 
wurde, weil alle neuen Frauen für den Club 
zuerst einmal dem Chef vorgestellt werden. Ein 
Interview mit Don Corneo erweist sich aber als 
schwierig, weil in dessen Villa nur Frauen 
geduldet werden. Cloud akzeptiert nicht, daß 
Aeris alleine hineingeht, also muß er zwangs- 
läufig auf Aeris Vorschlag eingehen, sich als 
Frau zu verkleiden, auch wenn ihm das gar nicht 
gefällt. Der erste Schritt zu diesem Vorhaben 
ist, Cloud ein Kleid zu besorgen. In der Boutique 
(H) muß der Verkäufer leider passen. Sein 
Vater, der die Kleider herstellt, hockt in der Bar, 
weil ihn seine Arbeit langweilt. In der Bar (I) 
gelingt es Aeris, den Vater zu überreden, für 
Cloud ein weiches, schimmerndes Kleid zu 
schneidern, zumal dies eine willkommene 
Abwechslung für den Schneider bedeutet. Wie- 
der in der Boutique, erhält Cloud das Seiden- 
kleid. 


rn rRs 


Da aber mindestens noch eine 
Perücke notwendig ist, rät ihm der Besitzer der 
Boutique, im Bodybuilding-Studio (J) nach einer 
zu fragen, weil dort noch mehr Leute mit »die- 
ser Neigung« zu finden sind. Cloud sieht Aeris 
schief an, weil sie dem Schneider einen derarti- 
DEE CHE DAR INGE Rro men. So dont gen Bären aufgebunden hat, geht aber anschlie- 
let me catch you around here again...” ßend mit ihr zusammen zum Studio. Der Besit- 
- zer erklärt sich bereit, Cloud eine Perücke zu 
schenken, wenn er einen der Topathleten in 
einem Kniebeugen-Wettbewerb schlägt. Für 
Cloud kein großes Problem, kurz darauf hält er 


die blonde Perücke in der Hand. 


Das würde im Prinzip schon reichen, 
um als Frau durchzugehen, aber als Perfektio- 


Aal Rn 4 nist will Cloud sich besonders herrichten. 
“Something...” 


That feels clean | 
“#7 That feels soft der vor der Toilette wartend nur mühsam ein 


Zurück in der Bar redet Cloud mit dem Mann, 


Malheur verhindern kann. Er bittet ihn darum, 


daß er die Frau, die die Toilette blockiert, zur 


FE nad 74 scuat: Ä - Eile antreibt. Ein kurzes Gespräch mit der Frau 
überzeugt Cloud davon, daß sie ein Abführmit- 

BEP mau . tel benötigen könnte. Sagte der Mann vor dem 
örtlichen Lokal nicht, daß jeder, der ein Essen 
bestellt, einen Apothekengutschein bekommt? 
Cloud geht also etwas essen und erhält glückli- 


cherweise den letzten Coupon, den er in der 


Apotheke (dem Objektladen) gegen das 


Abführmittel eintauscht. Die Frau auf der Toilet- 
te der Bar ist dankbar dafür und gibt Cloud ein 


Sexy Parfüm. 
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Da fällt Cloud ein, daß der Besitzer 
des Substanzladen ihn darum gebeten hat, 
etwas aus dem Verkaufsautomaten im Gasthaus 
zu kaufen. Er könne das nicht selbst tun, weil er 
mit dem Besitzer im Streit liegt. (Achtung! Hier 
benötigen Sie 210 Gil. Wenn Sie das Geld nicht 
haben, müssen Sie es erst besorgen.) Da Cloud 
eingewilligt hat, übernachtet er im Gasthaus, 
schleicht sich in der Nacht zum Automaten und 
kauft den Gegenstand um 200 Gil. Im Austausch 
dafür bekommt Cloud vom Besitzer des Sub- 
stanzladens ein Diamantdiadem. Zu guter Letzt 
fehlt nur mehr Unterwäsche und etwas Schmin- 


ke. Beides gibt es im Gasthaus zur Honigbiene. 


Die für den Eintritt nötige Mitglieds- 
karte erhält er von dem Mann, der westlich vom 
Club im Kreis marschiert, weil er sich nicht ent- 
scheiden kann. Cloud wählt den &$N?% Raum, 
wo er eine Vision hat und daraufhin zusammen- 
bricht. Als er wieder aufwacht, wird er gerade 
von einem Masseur durchgeknetet, der ihm mit 
seiner Massage wieder auf die Beine hilft. 
Clouds Zeit ist leider abgelaufen, und die nette 
Honigbiene muß sich um den nächsten Kunden 
kümmern. Sie gibt ihm zum Trost ihre Unterwä- 
sche, wenn Cloud sie schnell anspricht, bevor 
sie den Raum verläßt. Bevor er das Gasthaus 
zur Honigbiene wieder verläßt, läßt er sich von 
einer der netten Honigbienen im Raum nördlich 
der Eingangshalle etwas Schminke auftragen. 
Da es kaum noch perfekter geht, begibt sich 
Cloud wieder zurück zur Boutique, wo er sich in 


der Umkleidekabine umzieht. Don Corneos 


=’ 


“Oh, yau have a coupon. 
Then please select 
any one medicine yo 
Ce Tu 


“Phew, I feelbetter now, 
This is for your kindness, ” 


Türsteher hat keine Bedenken mehr, Cloud und 


Aeris einzulassen. Kaum in der Villa, machen sie 
sich auf die Suche nach Tifa. Sie finden sie im 
Keller, der sich über eine Tür im ersten Stock 
erreichen läßt. Tifa berichtet, daß Barret und sie 
jemanden ausgequetscht hätten, der versucht 
hat, sie in Tifas Bar auszuspionieren. Der Mann 
hatte Don Corneo als seinen Auftraggeber 
genannt, weshalb Tifa auf eigene Faust versucht 
hat, mehr aus dem Don herauszubekommen. 
Gleich darauf werden die drei zu Don Corneo 
gerufen, der sich seine Frau für diese Nacht 


aussuchen will. 
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poration arbeitet. Zudem erzählt er 
ihnen noch, daß die Shinra Corpo- 
ration AVALANCHE vernichten will, 
indem sie die Stütze des Sektors 7 
sprengen und damit Sektor 7 zum 
Einsturz auf die Slums bringen. Lei- 
der finden unsere Helden schon 
sehr bald heraus, warum Don Cor- 
neo so redselig geworden ist. Sein 


As im Ärmel ist eine verborgene Fall- 


Hat Cloud alle Vorberei- 
tungen getroffen, wird er von Don 
Corneo ausgesucht. Ansonsten trifft 
es entweder Tifa oder Aeris, und 
Cloud muß sich zuerst mit Don Cor- 
neos Handlangern herumschlagen, 
um zu ihm zu gelangen. Hinter Cor- 
neos Bett ist ein Hyper versteckt (B). 
Cloud holt es sich, bevor er Don 
Corneo auf sein tatsächliches 
Geschlecht aufmerksam macht und 
ihn gemeinsam mit Tifa und Aeris, die 
in diesem Moment den Raum stür- 
men, befragt. Don Corneo ließ Bar- 
ret und AVALANCHE beschatten - im Auftragvon tür, die alle drei in die Kanalisation befördert, 
Heidegger, dem Bofß% vom Amt zum Erhalt der wo Arco auf sie wartet. 


öffentlichen Sicherheit, der für die Shinra Cor- 
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chend sein. Man sollte aber auf die 
Hitpoints der Charaktere achten, 
damit keiner durch einen überra- 
schenden Tsunami fällt. Aeris Limit- 
technik, der »heilende Wind«, 
kommt da sehr gelegen. Hat Cloud 
bereits die Limittechnik »Querhieb« 
erlernt, sollte dieser gegen Arco 
verwendet werden, da er dadurch 
häufig gelähmt wird. Nach dem 
Kampf sollte die Gruppe die Heilung 


nicht vergessen. Einige der Gegner 


BOB-KAMPF: ARGU 


Arco ist ein riesiges 
Monster, das in der Kanalisation 
haust. Seine stärkste Waffe ist der 
Abwasserkanal-Tsunami, eine 
starke Flutwelle, die dem ganzen | 
Team Schaden zufügt, allerdings 
aber auch Arco! Je nachdem, ob 
die Flutwelle hinter Arco oder 
hinter dem Team ihren Ausgang 
nimmt, macht sie entweder Arco oder dem Team 
stärker zu schaffen. Davon abgesehen, daß sich in der Kanalisation sind recht unangenehm, und 
Arco mit dem Tsunami selbst schwere Wunden Arco läßt die Gruppe wahrscheinlich stark 
zufügt, ist er empfindlich gegen Feuer. Einige geschwächt zurück. 
Feuer-Zaubersprüche, einige Blitz-Zauber- 


sprüche und Limittechniken dürften ausrei- 
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DER KAMPF UM 
DIB STÜTZE 
BEI SEKTOR / 


Nachdem Arco besiegt ist, 
holt sich Cloud den Trank und die »Steh- 
len«-Substanz (B), die hier herumliegen. 
Die Kanalisation liegt schon bald hinter 
ihnen, und ihr weiterer Weg führt sie 
zum alten Eisenbahnfriedhof. Der Eisen- 
bahnfriedhof ist nicht besonders spek- 
takulär, allerdings sollten die hier ste- 
henden Fässer untersucht werden, da 
sie einige Gegenstände enthalten. Um 
zum zweiten Teil des Eisenbahnfriedhofs 
zu gelangen, müssen unsere Helden 
einen Weg durch die Waggons finden. 
Man muß manchmal schon zweimal hin- 
sehen, um den Weg zu erkennen, der 
immer entweder durch einen Eingang 
durch die Waggons durch oder über 
eine Leiter über die Waggons führt. Im 


zweiten Teil des Eisenbahnfriedhofs 


müssen zwei Züge verschoben werden, 
um den Ausgang nach Sektor 7 freizu- 


machen. 
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Hier befindet sich auch 
ein besonderer Gegner namens Eli- 
»gor. Er trägt den Schlagstock, der im 
Moment Aeris beste Waffe ist. Es 
zahlt sich aus, nach Eligor zu suchen, 
sollte er der Gruppe nicht sowieso 
über den Weg laufen. Er sollte nicht 
getöten werden, solange es nicht 
gelungen ist, ihm den Schlagstock zu 
stehlen, was einige Versuche kosten 


kann. 


Das Team klettert nun über die 
zusammengeschobenen Züge und erreicht Sek- 
tor 7. Bei der Stütze ist bereits ein heftiger 
Kampf entbrannt. Wedge stürzt im Laufe des 
Kampfes von der Stütze. Seine letzten Worte 
sind, daß Barret oben dringend Hilfe benötigt. 
Tifa bittet Aeris, in ihre Bar zu gehen und Barrets 
Tochter Marlene in Sicherheit zu bringen. Aeris 
macht sich sofort auf den Weg, Tifa und Cloud 
haben noch die Möglichkeit, bei einem Verkäu- 
fer, der sich den Kampf ansieht, einzukaufen, 


bevor sie die Stufen der Stütze hinaufrennen. 


44 


Der Verkäufer 


Gegenstand Gil 
Trank 50 
Phönix-Feder 300 
Gegenmittel 80 
Granate 80 
Hyper 100 
Beruhigungsmittel 100 
Zelt 500 


(Sie sollten unbedingt das Spiel 
beim Speicherpunkt sichern, oben wird es wie- 
der gefährlich!) Biggs und Jessie liegen schwer 
verletzt auf den Treppen, sie nötigen aber 
Cloud, weiter nach oben zu laufen, weil Barret 


dringend Hilfe benötigt. 
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BOB-KAMPF: REND VON DEN TURKS 


Oben angekommen, treffen sie auf 


Barret. Es bietet sich noch die Gelegenheit, die 
Ausrüstung der Gruppe zu ändern. Insbeson- 
dere sollten die Substanzen, die Aeris zurück- 
gegeben hat, neu verteilt werden, und auch 
Barret könnte eine neue Rüstung brauchen, 
wenn die Gruppe noch eine übrig hat. Die 
»Alle«-Substanz sollte zusammen mit »Gene- 
sung« verwendet werden, weil nur ein Gegner 


zu bekämpfen ist. 


Präsident Shinra hat die Turks mit 


der Sprengung der Stütze beauftragt. Reno, das 


8 


Oberhaupt der Turks, kümmert sich persönlich 
um die Angelegenheit. Er zündet den bereits 
gelegten Sprengsatz und stellt sich der Gruppe 
inden Weg, um die Entschärfung des Sprengsat- 
zes zu verhindern. Renos stärkste Waffen sind 
der elektromagnetische Stab und die Pyramide. 
Der Stab verursacht recht viel Schaden und 
lähmt den angegriffenen Charakter kurzzeitig 
mit einer bestimmten Wahrscheinlichkeit. Die 
hält 


gefangen, kann aber durch einen anderen Cha- 


Pyramide den Charakter ebenfalls 
rakter zerschlagen werden. Die bewährte Taktik 
ist hier: Gelähmte Charaktere heilen, falls not- 
wendig, ansonsten kann man nicht viel für sie 
tun. In einer Pyramide gefangene Charaktere 
sollten sofort durch einen Angriff auf die Pyra- 
mide befreit werden. Ansonsten gilt es, Reno mit 
Eis- und Feuer-Zaubersprüchen einzudecken 
und mit Limittechniken zu attackieren, sobald sie 
verfügbar sind. Wenn Reno genug hat, schaut er 
auf die Uhr und flieht. Cloud riskiert einen Blick 
auf die Zeitbombe und muß erkennen, daß sie 


keine Chance haben, sie zu entschärfen. 


Da taucht Tseng von den Turks mit 
einem Helikopter auf. Er verhöhnt unsere Hel- 
den und zeigt ihnen seinen neuesten Fang: 
Aeris! Im Glauben, die Gruppe könne die Bom- 
be sowieso nicht überleben, erzählt er, daß es 
sein Auftrag war, die letzte Überlebende des 
»alten Volkes« zu fangen. Hiermit sei dieser 
Auftrag erfüllt. Wenige Sekunden später geht 
die Bombe hoch, unsere drei Helden können 


sich gerade noch mit einem waghalsigen Stunt 
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retten, aber die Slums von Sektor 7 werden 
durch den abstürzenden Sektor von Midgar 


zerquetscht. 


Das aLTb VOLK 


Sie landen auf dem Spielplatz in 
Sektor 6, wo sich Cloud und Aeris früher aus- 
geruht hatten. Barret kocht vor Wut über Shinra 
und macht seinem Ärger erst einmal Luft. Aeris 
sagte vor dem Abflug des Helikopters noch, 
daß alles in Ordnung wäre. Tifa schließt daraus, (T 
daß es Aeris gelungen ist, Marlene in Sicherheit 


Pu AA 4 
zu bringen, bevor sie geschnappt wurde. Cloud Ü A | 9 en 


Tifa a. 5 
"Aeris!! 
1 
. 
2a 


Iäßt den wütenden Barret einfach stehen und 
macht sich auf in Richtung von Aeris Haus, wo er | 
Marlene vermutet. Barret und Tifa holen ihn Ä 
aber schon bald wieder ein. Cloud hört wieder 
die Stimme in seinem Kopf, die er diesmal als 
Sephiroths Stimme zu erkennen glaubt. Cloud 
kehrt kurz zurück zum Spielplatz, wo eine 


»Analyse«-Substanz versteckt liegt. 


Auf dem Weg zu Aeris Haus, der 
durch Wall Market führt, besuchen sie noch den 
schlafenden Jungen, der mittlerweile erwacht 
ist und ihnen einen Turbo-Äther schenkt, wenn 
Cloud ihn bei seinem ersten Besuch nicht 
bestohlen hat. Bei Aeris Haus angekommen, 
erzählt Aeris Mutter von ihren Erlebnissen vor 
ı5 Jahren, wie sie im Krieg einer sterbenden Frau 
versprochen hat, sich um ihr Kind zu kümmern. 
Dieses Kind war Aeris. Weil ihr Mann in den 


Krieg ziehen mußte und sie sich einsam fühlte, 
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nahm sie Aeris damals bei sich auf. Schon bald 


wurde offensichtlich, daß Aeris anders ist als 
andere Kinder. Aeris sprach von ihrer Flucht aus 
einem Forschungslabor und davon, daß ihre 
richtige Mutter schon bald auf diesen Planeten 
zurückkehren würde. Außerdem ahnte sie den 
Tod ihres Mannes, von dem sie erst Tage später 
benachrichtigt wurde. Danach hatte sie zusam- 
men mit Aeris einige glückliche Jahre, bis Tseng 
von den Turks zu einem Besuch kam. Er forder- 
te Aeris zurück, mit der Begründung, Aeris rich- 
tige Mutter wäre vom alten Volk und Aeris müs- 
se zurück in das Forschungslabor der Shinra 


Corporation. 


Der Grund des 
Interesses der Shinra an 
 Aeris lag in einer alten 
Weissagung, daß das alte 
Volk eines Tages alle in ein 

neues Land der Glückselig- 
. keit führen wird. Shinra 
_ wollte natürlich von dieser 
Weissagung profitieren und 
auch dieses Land seiner 
Energie berauben. Aeris 


Mutter sagten sie aber 
natürlich, daß sie Aeris 
bräuchten, um alle Leute in 
dieses Land zu führen, wo sie glücklich leben 
könnten. Aeris durchschaute diesen Plan und 
weigerte sich, zum Forschungslabor zurückzu- 
gehen, weshalb sie seitdem von den Turks 
gejagt wird. Nach einem kurzen Schläfchen im 
ersten Stock macht sich die Gruppe auf, Aeris 
zu retten. Da kein Weg mehr hinauf nach Midgar 
führt, versuchen sie ihr Glück in Wall Market, wo 
sie beim Waffenhändler Batterien erstehen, weil 
sie die laut Händler brauchen, um nach oben zu 
gelangen. In Don Corneos Villa findet Cloud im 
zweiten Stock im Raum rechts eine Phönix- 
Feder, und im Keller liegt einer von Corneos 
Schlägern gefesselt. Als Cloud ihn befreit, 
erzählt er, daß kurz nach ihnen die Shinra-Leu- 
te hier waren und Don Corneo mitgenommen 
haben, weil Informationen durchgesickert sind. 
Danach folgt Cloud einer Gruppe spielender 
Kinder, die ihm den Weg zu einem Kabel zeigen. 


Weil offensichtlich kein anderer Weg nach oben 
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existiert, erklimmen die drei das Kabel. © 


Darüber stoßen sie auf ein Labyrinth aus 
Schrott, welches weiter nach oben führt. 
Hier werden die Batterien benötigt, um 
einen Propeller und eine Schranke in 
Betrieb zu nehmen, die dem Team den Weg 


versperren. Mit der dritten Batterie läßt 


sich eine Kiste öffnen, die ein Äther ent- I 
hält. Die schwingende Stange ist kein | 


großes Hindernis. Wenn man daneben- 3 


springt, gibt Cloud einen Kommentar ab, 
ob der Sprung zu früh oder zu spät erfolg- 
te. Danach kann man es gleich noch mal 
versuchen. Da es hier keine wirklich 
schwierigen Hindernisse zu bewältigen 
gibt, erhebt sich schon bald das Hochhaus 
des Shinra-Hauptquartiers vor den Augen 


unserer Charaktere. 
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038 SHINRA- 
HAUPTAUARTIER 


Vor dem Hauptquartier gibt es 
einen Speicherpunkt, der in Anspruch 
genommen werden sollte, da es im Haup- 
tquartier recht gefährlich werden kann. 
Zwei Wege führen hinein, die letztendlich 
beide in den 59. Stock führen: die Feuer- 
leiter auf der Rückseite des Gebäudes 
oder mit Kampfgebrüll durch den Vorderein- 
gang stürmen, um den Lift nach oben zu neh- 
men. Barret würde den zweiten Weg bevorzu- 
gen, läßt aber auf Anraten Tifas Cloud die Wahl. 
Der Vordereingang würde zu einigen Kämpfen 
führen. Außerdem wüßte dann jeder, daß Ein- 
dringlinge im Gebäude sind, was zu weiteren 
zufälligen Kämpfen innerhalb des Gebäudes 
führen würde. Cloud entscheidet sich für die 
Stufen. (Wenn Ihnen aber gerade nach kämpfen 
ist, nur zu, der Vordereingang wartet!) Nach 
einer scheinbar endlosen Anzahl von Stufen, 
auf denen irgendwo auch ein Elixier zu finden 
war, kommen unsere Helden endlich im 59. 


Stock an, ohne Aufsehen zu erregen. 


DER ud. STOCK 


Der 59. Stock weist keine Beson- 
derheiten auf, es muß lediglich ein Kampf gegen 
die Wachen beim Aufzug gewonnen werden, um 
in den Besitz der Codekarte 60 zu gelangen, 


die Zutritt zum 60. Stock gewährt. 
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DER 60. STOCK 


Der 60. 


schwer bewacht, weil sich jenseits 


Stock ist 


des 60. Stockwerks nur mehr 
besondere Angestellte der Shinra 
Corporation aufhalten dürfen. An 
den Wachen, die den Weg ver- 
sperren, kommt man nur schwer 
vorbei, aber wenn Cloud sich in 
den Raum (A) schleicht, gelingt es 
ihm, sich an den ersten Wachen vorbeizuschlei- 
chen. Danach wird es schon etwas schwerer. 
Um über die Treppen in den 6ı. Stock zu kom- 
men, muß er an den patrouillierenden Wachen 
vorbei zum Raum (B). Cloud muß vorangehen. 
Immer wenn die Wachen weitergehen, läuft 
Cloud von einer Säule zur nächsten, um sich 
dahinter zu verstecken. Ist er bei der Hälfte des 
Wegs angekommen, muß er Barret und Tifa sig- 
nalisieren, wann sie loslaufen sollen. Wird kei- 
ner von ihnen entdeckt, muß Cloud das Ganze 
in der zweiten Hälfte des Raums noch einmal 
machen. Auf diese Weise sind alle sicher in 
Raum (B) und können in den 6ı. Stock vordrin- 
gen. Falls Cloud oder einer seiner Freunde ent- 


deckt wird, müssen sie gegen die Wachen 


kämpfen und sich in Raum (A) zurückziehen. 
Anschließend muß Cloud dasselbe Spiel mit 
den neuen Wachen durchziehen, so lange, bis 
es geklappt hat. Womöglich bedarf es einiger 


Versuche, bis er das richtige Timing erwischt. 
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DER 61. STOCK 


Einer der Angestellten, mit dem man 
sich hier unterhalten kann, fragt Cloud, was er 
hier macht. Dies gibt Cloud die Chance, sich 
über Aeris zu erkundigen, aber er wartet mit 
der Antwort, um nicht aufzufallen. Der Ange- 
stellte mißversteht das Zögern. Weil er schon 
auf ein Reparaturteam gewartet hat, befiehlt er 
Clouds Gruppe, sich etwas schneller an die 
Arbeit zu machen. Damit sie sich auch um die 
anderen Stockwerke kümmern können, gibt er 
Cloud auch die Codekarte 62. Mehr gibt es hier 


nicht, also macht sich unsere Gruppe sofort auf 


in den 62. Stock 
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DER 62. STOCK 


Hier ist die Bibliothek der Shinra 
Corporation, die vom pro forma Bürgermeister 
von Midgar verwaltet wird. Er gibt der Gruppe 
die Chance, seine Codekarte für die Stockwer- 
ke 63 bis 65 zu bekommen, wenn sie sein 
Pafßwort errät. Er legt obendrein noch einen 
besonderen Gegenstand drauf, wenn die Grup- 
pe beim ersten Versuch erfolgreich ist. Es gibt 
zwei Möglichkeiten, an das Pafßwort zu kom- 
men: Man bezahlt den Vizebürgermeister für 
Hinweise, oder man liest einfach hier nach, wie 


man an das Paßwort kommt. Da sich das 


4 Wielautet nun das Paßwort?” 
| BESTE 
KONIG 
KLIGELN 
BOMBE 


MAKO 
HOJO 
warten Sie .. 


Pafßwort bei jedem Spiel ändert, kann ich nur 
verraten, wie man es ermittelt. Die Bibliothek 
besteht aus vier Abteilungen. Jede der Abteilun- 
gen enthält eine Menge Akten, von denen jede 
eine Nummer und einen Namen trägt. Auf den 
Schilden vor der Abteilung steht der Name der 
jeweiligen Abteilung. Eine der Akten in jeder 
Abteilung ist falsch einsortiert. Finden Sie diese 


Akte, und notieren Sie den Buchstaben aus dem 
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Namen der Akte, der seiner Nummer entspricht. ten. Mit dem richtigen Paßwort bekommt Cloud 


Machen Sie das bei allen Abteilungen, und Sie vom Bürgermeister die Codekarte 65. Gelingt 
bekommen vier Buchstaben, die in der richtigen es Cloud, das Paßwort auf Anhieb zu erraten, 
Reihenfolge das gesuchte Paßwort ergeben. In erhält er eine »Nebenwirkung«-Substanz. 
meinem Spiel war es MAKO, aber wie schon 


gesagt: Sie könnten ein anderes Paßwort erhal- 


® 


DER bd. STOCK 


Dieses Stockwerk müssen Cloud 


und seine Freunde nicht absolvieren, aber da es 
hier ein paar nette Dinge zu finden gibt, lohnt 
sich der Aufwand. In Raum (A) befindet sich ein 
Computer, der es Cloud erlaubt, drei Türen in 
diesem Stockwerk zu öffnen. In diesem Stock- 
werk befinden sich außerdem drei Coupons, 
die Cloud beim Computer gegen die entspre- 
chenden Gegenstände eintauschen kann. Je 
nachdem, wie intelligent er beim Öffnen der 
Türen vorgeht, kann er einen, zwei oder sogar 
alle drei Coupons ergattern. Der richtige Weg, 


um alle drei Coupons zu bekommen, ist folgen- 
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der: zuerst zum Computer, danach durch den 
Gang nach Norden und die Tür (1) öffnen. Als 
nächstes öffnet Cloud Tür (2) und holt sich den 
ersten Coupon im Raum (B). Durch den Lüf- 
tungsschacht geht es weiter zu Raum (C), indem 
der zweite Coupon liegt. Dann verläßt Cloud 
den Raum, öffnet Tür (3), schnappt sich den 
letzten Coupon und nimmt den Lüftungsschacht 
mit zurück zum Computerraum. Hat Cloud ein- 
mal unbedachterweise eine falsche Tür geöff- 
net, kann er den Computer wieder alles zurück- 
setzen lassen, was aber nur funktioniert, wenn 
er noch keine Coupons eingetauscht hat. Cloud 
sollte die Coupons darum nur dann eintau- 


schen, wenn er alle drei hat. Für die drei Cou- 
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pons bekommt Cloud ein Sternen-Amulett, eine 
»Vier-Slots«-Rüstung und eine »Alle«-Sub- 


stanz. Mehr gibt es hier nicht zu finden. 


DER BU. STOCK 


Der 64. Stock ist ein Erholungs- und 
Freizeitraum für höhere Shinra-Angestellte, 
oder besser gesagt für alle, die eine Codekarte 
eines solchen besitzen. Hier finden sich ein Fit- 
nefßraum, ein Schlafraum und ein Speicher- 
punkt. Sie sollten Cloud und seinem Team eine 
Runde Schlaf gönnen und abspeichern. Im 
Umkleideraum kann sich Cloud bei einigen nicht 
versperrten Kästchen bedienen. Außer einem 
Äther und einer Phönix-Feder findet er ein 
Megaphon, das er aber liegen läßt, weil er 
nichts damit anzufangen weiß. Danach geht's 


weiter in den 65. Stock. 
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DER 65. STOCK 


Achtung! In diesem Stockwerk muß 
wieder mit zufälligen Angriffen gerechnet wer- 
den. Sinkt im Verlauf der nächsten Stockwerke 
die Lebensenergie zu weit oder sollten die 
Magiepunkte knapp werden, steht der Schlaf- 
raum im 64. Stock nach wie vor zur Verfügung. 
Im 65. Stock steht in der Mitte des Stockwerks in 
einem großen Raum ein Modell von Midgar, 
welchem Teile fehlen. Diese befinden sich über 
das Stockwerk verstreut in Kisten, die sich vor- 
erst noch nicht öffnen lassen. Lediglich eine der 
Kisten ist offen. Nimmt Cloud das Teil aus der 
Kiste und setzt das Stück in das Modell von Mid- 
gar ein, öffnet sich die nächste Kiste usw. (Die 
Reihenfolge lautete in meinem Spiel (A), (B), (E), 
(C) und (D), aber vielleicht sieht sie in Ihrem 
Spiel anders aus. Sie können sich jedoch sicher 
sein, daß sich eine der Kisten geöffnet hat, 
wenn Sie ein Teil eingesetzt haben.) Sind alle 
Teile endlich eingesetzt, öffnet sich die letzte 
Kiste bei den Treppen (F), wo sich die Codekar- 


te 66 befindet, die Zugang zum nächsten Stock 


verschafft. 
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DER bb. STOCK 


Hier findet gerade ein Treffen im 
Konferenzraum statt, das Cloud aber von der 
Tür aus nicht belauschen kann. Weil es ihn inter- 
essiert, worum es in diesem Treffen geht, sucht 
er nach einem Weg, um mithören zu können. Im 
Gespräch mit einem der Angestellten hier wird 
er gefragt, ob er auch manchmal auf der Toilet- 
te ein Flüstern hört. Cloud geht der Sache nach 
und untersucht die Toilette (A). Dort wird er auf 
den Lüftungsschacht aufmerksam, durch den er 
klettern kann. Nachdem er ein Stück durch den 
Schacht gekrochen ist, erreicht er schon bald 
eine Stelle, bei der er einen guten Ausblick auf 
den Konferenzraum hat. Das Treffen hat Sektor 


7 und Aeris zum Thema. Als die Konferenz 


endet, folgt unsere Gruppe Dr. Hojo in den 
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nächsten Stock. 


nn 


DB RTL I 


7 


0 


DER 6/. STOCK 


Auch hier kommt es wieder zu zufäl- 
ligen Angriffen. Nach zwei bestimmten Gegnern 
sollte man aber unbedingt Ausschau halten: 
Mottenschlächter und Soldat 3. Den Motten- 
schlächtern kann man einen Karbon-Reif steh- 
len, die zur Zeit beste Rüstung, und einem Sol- 
daten 3 eine Hartklinge, eine neue Waffe für 
Cloud. Die Gruppe sollte nach mindestens vier 
bis fünf Karbon-Reif-Rüstungen suchen, damit 
auch für neue Kampfgefährten eine gute 
Rüstung bereitliegt, bevor es Besseres zu kau- 
fen gibt. Nachdem sie sich mit Hilfe der Gegner 
hier neu ausgerüstet hat, folgt die Gruppe Dr. 
Hojo zu seinem Experiment, einer löwenähnli- 
chen Kreatur. Versteckt beobachten sie Dr. 
Hojo, wie er die Anordnung gibt, die Kreatur für 
ein Experiment in den nächsten Stock zu schaf- 
fen. Danach begibt sich Dr. Hojo 
selbst in den nächsten Stock, was 
Cloud die Chance verschafft sich 
umzusehen. An einem der Tanks, in 
denen Versuchsobjekte aufbewahrt 
werden, liest er den Namen Jenova, 
was bei ihm einen Erinnerungs- 
schock auslöst. Doch er erholt sich 
schnell wieder und geht mit seinen 
Kameraden in die hintere Ecke des 
Raums, wo er eine »Gift«-Substanz 
und einen Speicherpunkt findet, der unbedingt 


verwendet werden sollte! 


BOR-KAMPF: HD 517 


Bevor die Grup- 
pe den Lift neben dem Spei- 
cherpunkt nach oben nimmt, 
sollte entweder Cloud oder 
Barret mit der Substanzkom- | 
bination Element-Gift auf der 
Rüstung ausgestattet wer- | 
den, die jetzt sehr nützlich | 
wird. Im nächsten Stock treffen sie Dr. Hojo 
wieder, der gerade sein Experiment startet. Er 
sperrt Aeris zusammen mit der löwenähnlichen 
Kreatur in einen Behälter ein. Barret und Cloud, 
die Aeris in Gefahr vermuten, zerstören den 
Behälter, wodurch auch die Kreatur freikommt, 
die sich sofort auf Dr. Hojo stürzt. Da schaltet 
sich der Lift wieder ein und befördert ein weite- 
res Versuchsobjekt auf dieses Stockwerk. Die 
Iöwenähnliche Kreatur mit dem roten Fell läßt 
von Dr. Hojo ab und bietet an, der Gruppe beim 
Kampf gegen das Wesen zu helfen. Da ein Mit- 
streiter jetzt brauchbar wäre, nimmt Cloud an 
und läßt Tifa Aeris in Sicherheit bringen. Die 
Kreatur mit dem roten Fell möchte ihren Namen 
nicht nennen, erzählt aber, daß Hojo ihn Red 


XlIl genannt hat. 


Kaum hat Red XIll sich vorgestellt, ist 


der Lift auch schon angekommen, und der 
Kampf gegen das Experiment mit dem Namen 
HO sı2 beginnt. Die stärkste Waffe dieser Krea- 
tur ist Gift. Da ein vergifteter Charakter ständig 
Trefferpunkte verliert, sollte die Gruppe auf 
ihre Trefferpunkte achten und gegebenenfalls 
Heilsprüche einsetzen. HO sı2 ist von einigen 
kleineren Spezies umgeben, die er, wenn sie 
sterben, sofort wiedererwecken kann. Deshalb 
steht er immer in der hinteren Reihe. Das 
bedeutet, daß nur Fernkampfwaffen und Zau- 
bersprüche ihre volle Wirkung entfalten, aller- 
dings ist HO 5ı2 auch gegen Gift immun. Aber mit 
Feuer, Blitz und Barrets Fernkampfwaffe läßt er 
sich ohne größere Schwierigkeiten besiegen. 
Stirbt HO sı2, sterben die kleineren Biester mit 
ihm. Zurück bleibt ein Talisman, der natürlich 


mitgenommen wird. 
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ist, teilt Cloud die Gruppe in zwei Teams. Tifa 


und Aeris sollen zusammenbleiben, Cloud geht 
mit Red XIll und Barret. Cloud nimmt die »Feind- 
technik«-Substanz, die im zerstörten Behälter 
liegt, bevor er sich Hojos Assistent vorknöpft, 
der ihm schließlich die Codekarte 68 gibt - als 
Dank dafür, daß er verschont wurde. In diesem 
Stockwerk liegen auch vier Tränke herum, die 
nur darauf warten, aufgesammelt zu werden. Als 
Treffpunkt war der Aufzug im 66. Stock ausge- 
macht, also gehen unsere Helden geradewegs 
über die Treppen dorthin. Kaum haben sie den 
Aufzug betreten, folgen ihnen schon Tseng und 
Rude von den Turks. Offensichtlich handelt es 


sich hier um eine Falle. 
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Tifa und Aeris wurden schon zuvor 
hier abgefangen und zu Präsident Shinra 
gebracht, wohin Cloud, Barret und Red Xlll jetzt 
folgen. Dieser erklärt ihnen seine wahren Moti- 
ve bezüglich Aeris. Sie stammt vom alten Volk - 
oder auch Cetra, wie sie sich selbst nannten - 
und soll die Shinra Corporation in das ver- 
heißene Land führen, um dort Neu-Midgar zu 
erbauen. Anschließend läßt er alle abführen 
und in die Zellen im 67. Stockwerk sperren. In 
den Zellen spricht Cloud erst einmal mit allen 
seinen Mitgefangenen, indem er sich nahe zur 


Tür begibt. Anschließend schlägt er vor, daß 
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sich alle schlafen legen. Als Cloud von seinem 
erholsamen Schlaf erwacht, stellt er fest, daß 
seine Zellentür sperrangelweit offen steht! Die 
Wache vor den Zellen ist tot. Cloud weckt 
schnell Tifa, um ihr zu zeigen, was passiert ist. 
Dann nimmt er der toten Wache den Zellen- 
schlüssel ab und befreit die anderen. Was auch 
immer geschehen sein mag, Barret beseitigt 
Wache, 
während Red XlIll auf Erkundungstour geht. 


vorsichtshalber die Spuren der 
Cloud, Aeris und Tifa folgen ihm. Doch irgend 
etwas stimmt hier nicht. Alle Angestellten sind 
tot, alles ist voller Blut, und das Jenova-Subjekt 
ist verschwunden. Red Xlll verfolgt dessen Spur 
bis zum Aufzug, den die Gruppe nimmt. Danach 
geht es einfach der Blutspur nach, bis in Präsi- 
dent Shinras Büro, wo dieser tot aufgefunden 
wird. Auf dem Weg dorthin kommt der Spei- 
cherpunkt sehr gelegen. Cloud erkennt das 
Schwert, das im Rücken von Präsident Shinra 
steckt. Es ist Sephiroths Schwert, kein anderer 
wäre in der Lage, dieses Schwert zu führen. 
Einem von Shinras Assistenten gelang es, sich 
hier zu verstecken. Er bestätigt Cloud, daß es 
Sephiroth war, der Präsident Shinra getötet hat, 
weil er Shinra das verheißßene Land nicht über- 


lassen wollte. 


Im Hintergrund ist durch die Fenster 
ein Helikopter zu erkennen, auf den ein Mann 
zuläuft. Barret erkennt in diesem Mann Rufus, 
den Vizepräsidenten der Shinra Corporation 
und Sohn des eben verstorbenen Präsidenten. 


Die Truppe eilt durch die Tür zum Hubschrau- 
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berlandeplatz, um Rufus aufzuhalten. Nach 
Rufus menschenverachtender Ansprache über 
seinen neuen Führungsstil der Shinra Corpora- 
tion fordert Cloud die anderen auf zu gehen. Er 
würde sich alleine um Rufus kümmern. Auf dem 
Weg nach unten beschließt Tifa, daß sie lieber 


zurückbleibt, um auf Cloud zu warten. 


BOR-KAMPF: HUNDERTER-SGHÜTZE 
IND HBLI-SGHÜTZE 


Auf dem Weg im Fahrstuhl nach 
unten werden Aeris, Barret und Red XlIll von 
diesen zwei Kampfmaschinen des Shinra- 
Sicherheitsdienstes angegriffen. Beide lassen 
sich aufgrund der Kampfsituation nur mit Fern- 
kampfwaffen angreifen, daher kann nur Barret 
mit seiner Waffe schießen, Aeris und Red Xlll 
müssen auf Zaubersprüche zurückgreifen oder 
Limittechniken verwenden, sobald diese zur 
Verfügung stehen. Als Maschinen sind die Geg- 
ner natürlich anfällig gegen den Blitz-Zauber- 
spruch. Beide Maschinen verwenden erst kurz 
vor ihrem Ende ihre stärksten Angriffe, darum 
sollten die Trefferpunkte nicht außer acht 
gelassen werden. Die Sensorkanone, die der 
Hunderter-Schütze kurz vor seinem Tod einset- 
zen will, braucht aufßerdem einige Zeit, bis sie 
aufgeladen ist. Die Gruppe hat (wenn zumin- 
dest einer mit Blitz ausgestattet ist, und die 
anderen mindestens mit Feuer, besser aber 
auch mit Blitz) ausreichend Zeit, ihn zu zer- 


stören, bevor er diese Waffe einsetzen kann. 
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Der Kampf gegen den Heli-Schüt- 
zen, der nach dem Hunderter- 
Schützen stattfindet, erfordert 
genau die gleiche Strategie. Ein 
Mythril-Armband ist die Belohnung 


für diesen schweren Kampf. 


BOB-KANlPF: RUFUS UND 
BLAGKDNN 


Nach dem Kampf wech- 
selt die Szene zurück zu Cloud, der oben auf 
dem Dach ein Stelldichein mit Rufus hat. Vor 
dem Kampf gibt es die Möglichkeit, alle Substan- 
zen neu zu verteilen. Um den Kampf zu verein- 
fachen, steckt Cloud die Kombination »Neben- 
wirkung-Gewitter« in seine Rüstung und nimmt 
sich »Genesung« und »Schutz«. Dieser Kampf 
ist bei entsprechender Vorbereitung nicht 
besonders schwer. Blackdog zaubert ständig 
Schutzzauber für sich und Rufus, oder er greift 
Cloud mit Blitzen an, während Rufus zu seiner 
Schrotflinte greift. Dank der Nebenwirkung- 
Gewitter-Kombination braucht sich Cloud vor 
Blackdog kaum zu fürchten, wodurch er sich auf 
Rufus konzentrieren kann. Mit Magie und Limit- 
techniken wird Rufus schnell zur Flucht per 
Lediglich 


Schutzweste mußte er auf der Flucht zurücklas- 


Helikopter gezwungen. eine 
sen, manchmal hinterläßt er zusätzlich auch 
eine Abwehrkapsel. Eine andere mögliche Taktik 
ist, Blackdog möglichst schnell auszuschalten, 


z.B. mit einem Limittechnik-Angriff, damit Rufus 
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nicht zu viele Schutzsprüche bekommt. Daher 


wäre es recht praktisch, wenn Cloud diesen 


Kampf mit vollem Limitbalken antritt. 


DIE VGRFOLSUNISIAID 


Barrets Team kommt zuerst wohlbe- 
halten unten an, aber der Ausgang ist von Shin- 
ra-Truppen blockiert. Auch wenn es auf den 
ersten Blick so aussieht, als ob es hier kein 
Durchkommen gäbe, gelingt es Cloud, zwei 
Fahrzeuge zu organisieren: ein Motorrad und 
einen Kleinlastwagen. Cloud steigt auf das 
Motorrad, der Rest des Teams nimmt im Lastwa- 
gen Platz, und gemeinsam brechen sie mit Voll- 
gas durch die Reihen der Gegner. Leider stehen 
auch den Gegnern einige Motorräder zur Ver- 
fügung, weshalb eine wilde Verfolgungsjagd 
entbrennt. Die erste Actionsequenz des Spiels: 
Sie steuern Cloud auf dem Motorrad und müs- 
sen sein Team auf der Flucht beschützen. Zu 


Beginn dieser Sequenz haben Sie die Möglich- 
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keit, drei Leute aus Ihrem Team für Ihre Gruppe 
zu wählen und Substanz bzw. Gegenstände neu 
zu verteilen. Anschließend geht es los. Die 
Gruppe wird von zwei Arten von Gegnern ver- 
folgt: rote und orangefarbene Motorradfahrer. 
Beide sind recht gute Gegner. Die orangefar- 
benen Motorradfahrer riskieren häufig viel, 
wenn sie kopflos auf Cloud oder den Lastwa- 
gen losstürmen, während die roten eher defen- 
siv fahren und auch schon mal abbremsen oder 
ausweichen, weshalb sie mehr Aufmerksamkeit 
erfordern. Am wichtigsten ist aber: Lassen Sie 
sich nicht zu stark ablenken, bleiben Sie in der 
Nähe des Lastwagens, sonst sind Clouds Freun- 
de hilflos ihren Gegnern ausgeliefert. Cloud 
kann zur Abwehr der Gegner mit seinem 
Schwert in beide Richtungen schlagen oder die 
Gegner rammen, was aber auch ihm Schaden 
zufügt. Es zahlt sich aus, Gegner mit dem 
Schwert zu Fall zu bringen, hinter denen gerade 
ein oder mehrere weitere Gegner fahren. Es 
funktioniert auch, durch einen kleinen Stoß 
einen gerade gefallenen Gegner vor einem 
anderen zu plazieren. Das kann zu einer Ket- 
tenreaktion führen, die hinter dem gefallenen 
Gegner fahrende Feinde auch zu Fall bringt. 
Schließlich und endlich gerät die Gruppe aber 
in eine Sackgasse, weil die Straßße, auf der sie 
fährt, nicht fertiggestellt ist. Zu allem Unglück 
erscheint hinter ihnen Motor Ball, eine weitere 


Kreation aus Shinras Waffentechniklabors. 


Msn 


BOR-KAMPF: MOTOR Ball 


Motor Ball ist eine Maschine, daher 


sind Blitz-Zaubersprüche wie immer sehr effek- 
tiv. Auch Limittechniken sind wie immer von Nut- 
zen. Da Motor Ball vorwiegend mit Feuer 
angreift, wäre eine Hitze-Nebenwirkung-Kom- 
bination in der Rüstung eines Charakters gut. 
Ansonsten bietet dieser Kampf nur eine Beson- 
derheit: Einer von Motor Balls Angriffen ist 
besonders stark und kann der ganzen Gruppe 
bis zu 250 Schadenspunkte zufügen! Halten Sie 
die Trefferpunkte darum ständig möglichst hoch, 


damit nicht gleich ein Malheur passiert, wenn 
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Motor Ball einmal diesen Angriff einsetzt. Für 


diesen Kampf gibt es einen Sternen-Amulett. 


Jetzt wird es Zeit, Midgar zu verlas- 
sen und nach Sephiroth zu suchen. Barret 
schlägt vor, nach Nordosten zu einer Stadt 
namens Kalm zu gehen, um dort nach einer Spur 
zu suchen. Da das Team nicht zusammen reisen 
sollte, weil das zu gefährlich ist, soll Cloud zwei 
Personen als Begleitung auswählen. Die ande- 
ren beiden werden sich gemeinsam zur Stadt 
begeben, wo sich die zwei Gruppen wieder 


treffen sollen. 


Hier nimmt das Spiel eine größere 
Wende. War bisher immer nur ein kleiner Teil 
des Spiels zugänglich und der Weg, den die 
Charaktere zu gehen haben, klar vorgegeben, 
befindet sich die Gruppe jetzt auf einer großen 
Weltkarte und kann auf Entdeckungsreise 
gehen. Einige Orte müssen zur Lösung des 
Spiels überhaupt nicht aufgesucht werden, 
andere wiederum nicht in der Reihenfolge, in 
der sie in diesem Buch vorgegeben ist. Experi- 
mentieren Sie ruhig ein wenig, der Großteil des 
Spielspaßes bei einem Rollenspiel liegt im Ent- 
decken und Ausprobieren. Sollten Sie sich ver- 
irren, zögern Sie nicht, wieder das schlaue Buch 
aufzuschlagen, falls Sie es denn weggelegt 


haben. 
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DIE STADT KaLMm UND 


Wenn man von ein paar kleineren 
Kämpfen absieht, verläuft die Reise nach Kalm 
ohne größere Zwischenfälle, da Kalm nicht sehr 
weit von Midgar entfernt liegt. Die anderen sind 
bereits in Kalm eingetroffen und erwarten 
Cloud im Gasthaus. Hier angekommen, erzählt 
er den anderen alles, was er über Sephiroth 


weiß. 


der beste Mann bei SOLDAT und das große 
Vorbild von Cloud. Weil Cloud Sephiroth so gut 
er konnte nacheiferte, wurde dieser sein 
Freund und Mentor bei SOLDAT. Während sei- 
nes ersten richtigen Einsatzes sollte Cloud 
zusammen mit Sephiroth einen defekten Mako- 
Reaktor in Nibelheim, Clouds Heimatort, unter- 
suchen. Der Reaktor produzierte aufgrund 
einer Störung furchtbare Monster. Der Auftrag 
lautete, die Kreaturen zu beseitigen und 
anschließend auch die Störung, damit keine 
weiteren Monster produziert würden. Auf dem 
Weg nach Nibelheim wurden sie von einem 
schrecklichen Monster angegriffen, welches so 
stark war, daß Cloud nicht die geringste 
Chance gehabt hätte. Doch für Sephiroth war 
es ein Leichtes, das Monster zu töten. Cloud 


war über die unmenschliche Kraft Sephiroths 
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erstaunt. In Nibelheim angekommen, erzählt der 
sonst so schweigsame Sephiroth ein wenig von 
sich selbst. Seine Mutter Jenova (kommt uns der 
Name nicht bekannt vor?) soll bei seiner Geburt 
gestorben sein. Cloud erhält die Erlaubnis, 
Freunde und Verwandte zu besuchen, aller- 
dings soll er früh zu Bett gehen, weil sie am 
nächsten Tag in aller Früh zum Reaktor gehen. 
Während seines Besuchs in Nibelheim tauchen 
bei Cloud mehrmals Gedächtnislücken 
auf, allerdings läßt er sich nicht daran 
hindern, die Geschichte zu Ende zu 
erzählen. Er wollte Tifa besuchen, aber 
in dem Haus war niemand. Auf ihrem 
Klavier lag ein Notenblatt, auf welchem 
die Noten Do-Re-Mi-Ti-La-Do-Re- 
Mi-So-Fa-Do-Re-Do notiert waren. 
Cloud 


Anschließend besucht er seine Mutter, 


spielt diese Notenfolge. 


bemerkt aber eine Menge weiterer 
Gedächtnislücken und geht danach 
‚ins Gasthaus, um zu schlafen. Am 
nächsten Morgen geht der Trip los. 
Tifa begleitet Cloud und Sephiroth 
als Führerin. Der Weg zum Reaktor 
# führt über eine Hängebrücke, die 
; aber einstürzt, und Cloud muß der 
| Gruppe einen Weg zum Reaktor 
durch einige Höhlen zeigen. Auf dem 
Weg durch die Höhlen erfährt Cloud 
von Sephiroth einiges über Mako 
und das alte Volk. Beim Reaktor 

| angekommen, muß die Gruppe 
Y erkennen, daß die Fehlfunktion kei- 
neswegs ein Unfall war, sondern daß in diesem 
Reaktor Experimente von Dr. Hojo vorgenom- 
men wurden, um den perfekten Soldaten durch 
Mutation zu erschaffen. Offensichtlich sind ihm 
seine Experimente über den Kopf gewachsen. 
Sephiroth entdeckt einen Container mit der 
Aufschrift »Jenova« und beginnt sich zu fragen, 
ob er auch einem dieser Experimente ent- 


stammt. 


rllkornımen 
zu Hause, Cloud!” 
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Um die Wahrheit zu ergründen, ver- 


schwindet Sephiroth ohne ein weiteres Wort. 
Nach einigen Tagen vergeblicher Suche bleibt 
nur die Shinra-Villa übrig, das größßte Gebäude 


in der Stadt. Cloud soll ihn dort suchen. Im 
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| Schlafzimmer entdeckt er 
% schließlich einen Geheim- 
2 gang, der ihn in eine ver- 
steckte Bibliothek führt, 
wo Sephiroth nach seiner 
Vergangenheit forscht. Er 
will von Cloud in Ruhe 
gelassen werden und stu- 
diert noch tagelang die 
Bücher der Bibliothek. Er 
erfährt einiges über das 
alte Volk und daß er 
anscheinend tatsächlich 
aus den Genen von Jeno- 
va, die wahrscheinlich 
zum alten Volk gehörte, 
entstand. Dieses Wissen 
bringt ihn um den Ver- 
stand. Er tötet fast alle 
Menschen im Dorf Nibelheim und zündet das 
Dorf an. Das Dorf wird ein Opfer der Flammen. 
Cloud kann niemanden mehr retten, also eilt er 
zum Reaktor, wohin Sephiroth wollte. Vor Jeno- 
vas Raum findet er Tifa, die um ihren an diesem 
Ort von Sephiroth getöteten Vater trauert. Beim 
Versuch, Sephiroth aufzuhalten, wird Tifa 
schwer verletzt. Cloud folgt Sephiroth in Jeno- 
vas Raum, um sich ihm entgegenzustellen. Doch 
in diesem Moment setzt Clouds Gedächtnis aus. 
Er kann sich weder daran erinnern, was danach 
geschehen ist, noch kann er sich erklären, wie 


er einen Kampf mit Sephiroth überleben konnte. 
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| sephiroth 
"Out of my way. 
l'm going to see my mother. ” 
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Nach dieser Geschichte machen sie 
sich auf den Weg, um Sephiroth zu suchen. Einer 
aus der Gruppe hat für Cloud ein PHS organi- 
siert. Das PHS ist ein Kommunikationsgerät, mit 
dessen Hilfe Cloud die Gruppenmitglieder kon- 
taktiert, die nicht im aktuellen Team sind. Auf 
diese Weise kann er sie in das Team aufnehmen. 
Cloud kann das PHS an jedem Speicherpunkt 
oder jederzeit auf der Weltkarte einsetzen, um 
Teammitglieder auszuwechseln. In der Stadt 
Kalm gibt es einige Dinge zu finden, wie drei 


Äther (A), den Peacemaker (B: eine Waffe für 


AO 
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Vincent) und eine Abwehrkapsel (C). Die Stadt 
verfügt außerdem über ein Gasthaus (D), wel- 
ches eine Übernachtung für 20 Gil anbietet, und 
einige Einkaufsmöglichkeiten (siehe folgende 
Tabelle). höfliche 


erzählen, daß vor kurzem ein merkwürdiger, 


Einige Stadtbewohner 
schwarz gekleideter Mann mit einem riesigen 
Schwert hier durchkam und in Richtung Osten 
weiterzog. Cloud und seine Freunde folgen 
dieser Spur. (Anmerkung: Ich empfehle, den 
Cannon Ball nicht zu kaufen. In der Gegend 
zwischen Midgar und Kalm kann man auf einen 
Gegner namens »getunter Auslöscher« treffen. 


Von diesen Gegnern kann man mit Hilfe der 
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»Feindtechnik«-Substanz den Matrazauber 
erlernen, und außerdem kann man ihnen die 
Atomarschere stehlen. Die Atomarschere ist um 
einiges besser als der Cannon Ball und gestoh- 


len natürlich günstiger als eine gekaufte Waffe.) 


Der Objektladen (E) 


Gegenstand | Gil 
Trank 50 
Phönix-Feder 300 
Gegenmittel 80 
Augentropfen 50 
Hyper 100 
Beruhigungsmittel 100 
Zelt >00 


Der Substanzladen (F) 


Substanz Gil 
»Erde« 1500 
»Gift« 1500 
»Stehlen« 1200 
»Analyye« 1000 
»Behandlung« 1500 
Das Waffengeschäft (G) 

Gegenstand Gil 
Mythril-Säbel 1000 
Cannon Ball 950 
Mythril-Kralle 750 
Metallstock 800 
Mythril-Armband 350 


4 a _ N, _ 
DIG GHOGDBO-FARIM 
Östlich von Kalm befindet sich die 
Chocobo-Farm von Bill. Chocobos sind Reittie- 
re, die einem Strauß ähneln. Wenn Cloud beim 
ersten Betreten der Ranch mit dem Chocobo 
am Zaun spricht, bekommt er seine erste 
Beschwörungs-Substanz, die »Choco/Mog«- 
Substanz. Bei Choco Bill erfährt Cloud, daß er 
sich einen Chocobo besorgen sollte, wenn er 
durch den Sumpf im Südwesten will. Zu Fuß 
wäre er nicht schnell genug, einer Midgar 
Zolom zu entkommen. Eine Midgar Zolom ist 
eine über ı0o Meter große furchterregende Rie- 
senschlange, die alle angreift, die den Sumpf 
betreten. Außerdem will Choco Bill gesehen 
haben, wie ein Mann mit einem schwarzen 
Umhang vor kurzer Zeit den Sumpf betreten hat. 
Clouds Team kann hier zum Preis von ı00 Gil 
pro Nacht auch übernachten. Cloud muß 
jedoch Sephiroth durch den Sumpf folgen und 
geht in den Stall, um sich von Choco Bills Sohn 
einen Chocobo zu kaufen. Leider hat der gera- 
de keine Chocobos zu verkaufen. Er bietet aber 
eine »Chocobo-Köder«-Substanz für 2000 Gil 
an und gibt Cloud Anweisungen, wie er auf die- 
se Weise einen wilden Chocobo fangen kann. 


Außerdem hat er Gemüse, welches beim Fan- 
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gen eines Chocobo nützlich ist. Cloud kauft 


auch noch Gemüse, ehe er auf Chocobojagd 
geht. (Hinweis: Sollten Sie mit den Anweisungen 
zum Fangen eines Chocobos, die Ihnen im Spiel 
gegeben werden, nicht klarkommen, werfen Sie 
einen Blick in den Abschnitt »Alles über Choco- 
bos«, im Kapitel »Geheimnisse«. Solange Sie 
einen Chocobo reiten, werden Sie keine zufäl- 
lig auftretenden Gegner bekämpfen müssen, 
weil Chocobos schnell genug sind, um allen 
Gegnern davonzulaufen. So kann man zwar 
schnell und bequem reisen, allerdings verschaf- 
fen gerade die zufälligen Kämpfe Cloud und 
seinen Kumpanen dringend benötigte Kampfer- 


fahrung und Gil.) 


Der Gemüseladen 


Gegenstand Gil 
Chocobo-Köder 2000 
Mimett-Gemüse 1500 
Curiel-Gemüse 1000 
Pahsana-Gemüse 800 
Tantle-Gemüse 400 
Krakka-Gemüse 250 
Gysahl-Gemüse 100 


Ace 


DEE, HER? 


Mit Hilfe 


des Chocobos ent- 


777, G 


kommt die Gruppe 
dem Schatten der 
Midgar Zolom, die 
sie unter der Was- 
seroberfläche sehen 
können. Wohlbehal- 
ten auf der anderen 
Seite des Sumpfes angelangt, finden sie eine 
tote Midgar Zolom. Das kann nur Sephiroths 
Werk gewesen sein. Der Chocobo wird wieder 
freigelassen, und es geht weiter in die Mythril- 


Mine. 
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DIE MYTHRIL-MING 


Hier heißt es vorsichtig sein - die 


Bewohner von Kalm haben von Monstren 
berichtet, die sich seit einiger Zeit hier herum- 
treiben, weshalb die Mine stillgelegt wurde. 
Davon abgesehen gibt es hier einige nette Din- 
ge zu finden, die Cloud gut gebrauchen kann: 
ein Äther (A), ein Zelt (B), eine »Fernangriff«- 
Substanz (C), eine Gemütskapsel (D), ein Elixier 
(E) und einen Hi-Trank (F). Besonders wichtig ist 
die »Fernangriff«-Substanz und die Gemüts- 
kapsel, beides sollte Cloud in seinen Besitz 
bringen. Mit »Feindtechnik« lernt Cloud von 
einem Archendrachen in der Mine obendrein 
die Fähigkeit Flammenwerfer. Vor dem Ausgang 
der Mine trifft die Gruppe auf Rude, Elena und 
Tseng von den Turks. Elena verplaudert sich ein 
wenig, und Cloud erfährt, daß die Turks auch 
hinter Sephiroth her sind, der unterwegs nach 


Junon-Hafen sei. 
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und seine Freunde atmen einmal tief durch und 


werfen dann einen Blick auf die Karte. Etwas 
südöstlich von ihrer Position gibt es einen Ort, 


der einen Besuch lohnt: Fort Condor. 


FORT GONDOR = u 


Hier 


t 2e 6 Z L 
sich eine kleine Grup- _ Di 


len, daf® die Shinra Corporation die Kondore 
von diesem Berg vertreibt, nur weil sie einen 
Mako-Reaktor auf diesem Berg haben. Die 
Widerstandskämpfer brauchen dazu Geld, weil 
sie Söldner für ihren Kampf anheuern müssen 
und Helfer, die diese Söldner gut kommandie- 
ren. (Dabei handelt es sich um ein kleines Stra- 
tegiespiel, welches hier in Final Fantasy VII ein- 
gebaut ist. Im Moment müssen Sie es zwar nicht 
spielen, aber etwas Übung kann nicht schaden, 
später werden Sie es brauchen.) Die Rebellen 
unterhalten auch zwei Läden und einen 
Rastraum (C). Hier kann das Team sich umsonst 
ausruhen, sobald sie zugestimmt haben, die 
Rebellen im Kampf gegen die Shinra zu unter- 


stützen. 
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Der Objektladen (A) 


Gegenstand Gil 
Trank 90 
Phönix-Feder 300 
Hyper 100 
Beruhigungsmittel 100 
Zelt 500 


Der Substanzladen (B) 


Substanz Gil 
»Hitze« 600 
»Gewitter« 600 
»Kälte« 600 
»Genesung« 750 


IUNON-HAFEN 


(Hinweis: Bevor die Gruppe Junon- 
Hafen berritt, sollte Yuffie Kisaragi gesucht wer- 
den. Gelingt es Ihnen nicht, Kisaragi zu finden, 
lesen Sie den Abschnitt »Wo ist Yuffie?« im 
Kapitel »Geheimnisse«.) Junon-Hafen ist 
schwer auf Anhieb zu finden, weil es zwischen 
einem kleinen Berg und dem Wasser liegt, aber 
mit Hilfe der Karte ist das halb so wild. Am ein- 
fachsten entdeckt man es, wenn man nach 
Nordwesten geht und dann immer am Ufer ent- 
lang, bis Junon-Hafen vor der Gruppe auf- 
taucht. In Junon-Hafen gibt es ein Waffenge- 
schäft (A), welches aber keine besonderen 
Artikel führt. Nach Süden geht es an den Strand. 
Vorher sollte das Team seine Ausrüstung gut 
verteilen. Alle Teammitglieder sollten - falls 


möglich - Fernkampfwaffen haben. Cloud 
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bekommt die »Fernangriff«-Substanz, Barret 


und Yuffie verfügen beide über Fernwaffen, 
daher sind sie die ideale Wahl. Außerdem ist 
eine Zaubersubstanz mit »Alle« verbunden eine 
gute Idee. »Genesung« mit »Alle« verbunden 
erweist sich im nächsten Kampf auch als sehr 


brauchbar. 


Das Watfengeschäft (A) 


Gegenstand Gil 
Mythril-Armband 350 
Trank 90 
Phönix-Feder 300 
Granate 80 
Zelt >00 
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” BOTTOMSWELL 


Am Strand 


Mädchen namens Priscilla und spielt 


steht ein 


mit einem Delphin. Sie glaubt Cloud 
und seinen Gefährten nicht, daß sie 
nicht für Shinra arbeiten, und schickt 
‚ sie weg. Bevor Cloud jedoch dazu 
kommt, etwas darauf zu erwidern, 
/d 2 wird Priscilla von einem riesigen 
| Ungetüm namens Bottomswell 
' angegriffen. Natürlich eilen Cloud 
j \ und die anderen sofort zu Priscillas 
| Rettung. Bottomswell verfügt über 
Zus zwei besonders gefährliche 

Angriffsmöglichkeiten: die große 
Welle, die er mit einem mächtigen Flügelschlag 
erzeugt und die jedem Charakter knapp über 


100 Punkte Schaden zufügt; und Wasserblasen, 


in die er einzelne Charaktere hüllen kann. Ein 
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Charakter, der von einer Wasserblase umhüllt 
ist, kann am Kampf nicht teilnehmen und erstickt 
langsam, wenn er nicht befreit wird. Die Was- 
serblasen erinnern ein wenig an Renos Pyrami- 
de, aber sie lassen sich nicht durch einen 
Angriff, sondern nur mit Magie zerstören. Hier 
sind Kampfzauber mit »Alle« verbunden nütz- 
lich, weil sich damit gleichzeitig Bottomswell 
und alle Wasserblasen in einer Runde angreifen 
lassen. Achtung! Mit seinem letzten Atemzug 
läßt Bottomswell noch eine Welle los. Die 
Gruppe sollte aus diesem Grund darauf achten, 
ihre Trefferpunkte immer über ı50 zu halten. 
Nach Bestehen dieses Kampfes winkt ein Kraft- 


armband als Belohnung. 


‚Priscilla scheint verletzt zu sein, 
Cloud muß sofort eine Mund-zu-Mund-Beat- 
mung durchführen, weil ihre Atmung ausgesetzt 
hat. (Beim ersten Knopfdruck beginnt er Luft zu 
holen, wenn sich der Balken ganz oben befin- 
det; noch einmal drücken, um Priscilla zu beat- 
men.) Nach mehreren Versuchen setzt ihre 
Atmung wieder ein, und sie wird sofort zurück 
nach Junon-Hafen gebracht, wo sie sich erholen 
soll. Die Dame, die am Eingang der Stadt wohnt 
(B), hat bereits von Clouds Rettungstat gehört 
und erlaubt der Gruppe, sich in ihrem Haus aus- 
zuruhen. Cloud nimmt das Angebot dankend an, 
um sich von den Strapazen des letzten Kampfes 


zu erholen. 


AG 


In der Nacht wird er wieder von der 
Stimme in seinem Kopf heimgesucht. Er soll Tifa 
danach fragen, wo sie an diesem Tag vor fünf 
Jahren gewesen ist. Kurz danach weckt Tifa 
Cloud, sie weicht aber seiner Frage aus. Priscil- 
la hat sich mittlerweile etwas erholt und ent- 
schuldigt sich bei Cloud für ihr Mißtrauen. 
ihm die 


Beschwörungssubstanz. Die Marschmusik, die 


Außerdem schenkt sie »Shiva«- 
mittlerweile nicht mehr zu überhören ist, klingt 
von Junon herunter bis zum Hafen. Priscilla 
erklärt, dies wäre die Probe des Empfangs für 
den neuen Shinra-Präsidenten. Cloud will hin- 
auf nach Junon, um Sephiroth und Rufus zu ver- 
folgen. Da der Aufzug nach Junon bewacht wird 
und der Pfahl unter Starkstrom steht, bleibt nur 
ein Weg nach Junon: Priscilla überredet den 
Delphin, Cloud mit einem gewaltigen Sprung auf 
einem Querbalken abzusetzen, von dem aus er 


mühelos weiter nach Junon klettern kann. (Das 


Bild zeigt die beste Absprungposition.) 
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Oben angekommen, läuft Cloud vom 
Flughafen nach Süden, über den Aufzug durch 
die Tür in einen Gang, wo er über ein paar Sol- 
daten und deren Kommandanten stolpert. Der 
Kommandant hält Cloud für einen Soldaten und 
weist ihn an, sich schnell die Uniform anzuzie- 
hen, um an der Parade teilzunehmen. Cloud will 
nicht auffallen und kleidet sich um. Nach einer 
kurzen Übung laufen sie zum Platz, an dem die 
Parade beginnen soll. Letztere hat jedoch schon 
ohne sie begonnen. Darum schneiden sie der 


Parade mit einer Abkürzung den Weg ab, und 


erh 


der Kommandant befiehlt Cloud, sich in die Rei- 
he einzuordnen. Genauso wie der Soldat vor 
ihm muß Cloud die Reihe umlaufen, sich von 
hinten einordnen und anschließend im Gleich- 
schritt synchron mit den anderen das Gewehr 
schultern und wieder abnehmen. Abhängig 
davon, wie gut er bei der Parade ist, bekommt er 
ein anderes Geschenk vom Leiter der übertra- 


genden TV-Station. 


Geschenke der TV-Station 


29% Granate 
30%-39% 6 Tränke 
40%-49% 6 Äther 
50%- 5000 Gil 


Nach der Parade erfährt Cloud, daß 
Sephiroth tatsächlich hier in Junon war. Weil 
Cloud aber so spät erschienen ist, läßt ihn der 
Kommandant nicht ohne etwas Übung im Exer- 
zieren gehen, denn Cloud soll noch bei der 


Verabschiedung von Präsident Rufus dabei sein. 


Die Verabschiedung soll am Hafen stattfinden. 


Die anderen beeilen sich zwar, doch für Cloud 
gibt es keinen Grund zur Eile. Ganz im Gegen- 
teil, in Junon gibt es eine Menge interessante 
Dinge für ihn zu entdecken. Zunächst einmal 
befinden sich hier eine Menge Geschäfte, die 
einen Besuch wert sind, und einige sehr inter- 
essante Gegenstände liegen bei (A) bis (F) frei 


herum, also lohnt sich das Umsehen. Bei (F), wo 


als besonderer Leckerbissen auch eine »Feind- 
technik«-Substanz auf ihre Entdeckung wartet, 
befindet sich die zweite Trainingshalle. Hier ver- 
teilt Cloud Tips für Fortgeschrittene. (Auch hier 


lohnt es sich, gut aufzupassen.) 
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Der Substanzladen (G) 

Substanz Gil 
»Analyse« 1000 
»Versiegelung« 3000 
»Genesung« 750 
»Behandlung« 1500 
»Wiederbelebung« 3000 


Das Waffengeschäft (H) 


Gegenstand Gil 
Hartklinge 1500 Cloud hat jetzt den oberen Teil von Junon komplett 
Megahandschuh 1200 erkundet und wendet sich dem unteren Teil zu, wo sich 
Atomarschere 1400 auch der Hafen befindet, an dem Cloud erwartet wird. 
Schlagstock 1300 Auf dem Weg dorthin trifft Cloud am unteren Ende einer 
Diamantnadel 1300  Weggabelung auf einen Matrosen, der ihm verrät, daß 
Bumerang 1400 es unter Wasser einen Mako-Reaktor und einen U-Boot- 
Hangar gibt. Im unteren Abschnitt von Junon gibt es bei 
Der Objektladen (I) (A) und (B) Gratisgegenstände sowie einige weitere 
Gegenstand Gil Geschäfte und ein Gasthaus (C), wo eine Rast 30 Gil 
Trank 50 kostet. Außerdem steht hier auch ein Speicherpunkt zur 
Hi-Trank 300 Verfügung. 
Phönix-Feder 300 
Gegenmittel 80 Der Substanzladen (D) 
Augentropfen 50 Substanz Gil 
Echobombe 100  »Hitze« 600 
Hyper 100  »Kälte« 600 
Beruhigungsmittel 100  »Gewitter« 600 
Zelt 500  »Erde« 1500 


»Gift« 1500 
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FINAL BÄNTISEN 


Der Zubehörladen (E) 

Gegenstand Gil 
Silberbrille 3000 
Kopfband 3000 


Der Waffenladen (F) 
Gegenstand Gil 
4 Mythril-Säbel 1000 
> = Cannon Ball 950 
EZ Mythril-Kralle 750 
Metallstock 800 
Mythril-Clip 800 
Das war's. Jetzt gibt es 
nichts Interessantes mehr für Cloud 
zu finden, darum geht er zum Hafen, 
um an der Verabschiedungszeremo- 
nie für Rufus und Heidegger teilzu- 
nehmen. Der Kommandant gibt 
immer eine Order, und alle haben 
dieser so schnell wie möglich nach- 
zukommen. Je nachdem, wie gut sich 
Cloud hier macht, bekommt er ein 
Geschenk von Heidegger. Da die 
Order zufällig sind, bleibt nichts 
anderes übrig, als schnell und mög- 


lichst richtig zu reagieren. 
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Geschenke von Heidegger 


0-50 Silberbrille 
60-90 »HP-Plus«-Substanz 
100 Superdieb 


Rufus geht danach an Bord des Luft- 
schiffs und spricht mit Heidegger: Cloud werde 
hier auftauchen, sobald es sich herumspricht, 
daß Sephiroth in der Umgebung ist; Heidegger 
solle aufpassen. Da Rufus offensichtlich 
Sephiroth jagt, geht Cloud, sobald er vom Kom- 
mandanten den Befehl zum Wegtreten bekom- 


men hat, heimlich mit an Bord. 


all BORD DES SHINRA-BOOTS 


Cloud sieht sich etwas an Bord des 
Schiffs um und entdeckt, daß es allen gelungen 
ist, sich in Verkleidung an Bord zu schleichen. 
An Deck bietet einer der Matrosen Tränke, Phö- 
nix-Federn und einen Schlafplatz an, daran 
herrscht jedoch momentan kein Bedarf. An 
Deck des Schiffs gibt es einen Speicherpunkt, 


der genutzt werden sollte. Anschließend begibt 


Horfalli Alarm! 
Es wurde eine verdächtige Person 
an Bord gesichtet! Verfügbares 
Personal, das Schiff durchsuchen! 
Bei Festnahrne sofort Bericht erstatten!” 
— _ — ur 


sich Cloud zum vorderen Teil des Schiffs, wo 
Barret Rufus und Heidegger belauscht. Nach- 
dem er Barret mehrmals ermahnt hat, sich zu 
beherrschen, geht ein Alarm los. Die Durchsage 
des Lautsprechers meldet eine verdächtige 
Person an Bord. Die Verfolgung beginnt. (Ist der 
Weg nach vorne durch einen Matrosen ver- 
sperrt, hat Cloud unter Deck nicht häufig genug 
mit Aeris gesprochen.) Barret und Cloud eilen 
sofort zum Hauptdeck des Schiffs, aber alle Mit- 
glieder des Teams sind hier versammelt. Wenn 
sie nicht entdeckt wurden, wer dann? Auf diese 
Frage kann es nur eine Antwort geben: 
Sephiroth! Da wegen des Alarms sowieso jeder 


genauer überprüft wird, haben die Verkleidun- 


gen ihren Nutzen verloren; sie werden abge- 
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legt. Auffallend wie sie jetzt sind, werden sie 
natürlich auch angegriffen. Hinweis: Bei einem 
Angriff durch Matrosen lohnt sich wieder die 
Langfinger-Taktik. Von ihnen läßt sich die 
»Shinra Beta«, eine recht gute Rüstung, stehlen. 
Unter Deck finden sich außerdem eine »Alle«- 
Substanz und ein Äther. Die Wache, die den 
Zugang zu einem Lagerraum bewacht hat, ist tot, 
wie auch einige andere Matrosen. Im Lagerraum 
befindet sich links eine Leiter. Sie führt zu einer 
Kiste mit einer Windklinge, das Yuffie in die 
Hand bekommt, bevor sie weiter in den Raum 


eindringen. 
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BOB-KAMPF: IENDVA JEBURT 


Einige Schritte weiter in den Raum 
trifft Cloud auf Sephiroth, der mächtiger als je 
zuvor zu sein scheint. Aber er hat wichtigeres 
zu tun und läßt unsere Helden mit einer Überra- 
schung zurück. Der Kampf gegen Jenova ver- 
läuft ohne große Überraschungen oder spezi- 
elle Taktiken. Allerdings ist Jenova um vieles 
stärker als die Gruppe, also werfen Cloud und 
seine Freunde alles in den Kampf, was sie auf- 
zubieten haben. Beschwörungen, die stärksten 
Limittechniken, der mit »Feindeskönnen« even- 
tuell erlernte Flammenwerfer und die stärksten 
Zaubersprüche - all das ist gerade gut genug für 
Jenova. Jenovas stärkste Waffen sind der 
Schwanzlaser und Stop. Der Schwanzlaser ver- 
ursacht bis zu 200 Punkte Schaden, und Stop 
hält die Zeit für einen Charakter an, der darum 
für einige Zeit nicht in den Kampf eingreifen 
kann. Aber wenn zwei Charaktere die Kombina- 
tion »Wiederherstellen-Alle« als Ausrüstung 
haben, sollte die Heilung während des Kampfes 
kein Problem sein. Jenova hinterläßt einen 
weißen Umhang, und nach dem 
Kampf kann Cloud auch eine »Ifrit«- 


Substanz aufsammeln. 
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Gleich nach dem Kampf ertönt über 


die Schiffslautsprecher die Durchsage, daß das 
Schiff jeden Moment in Costa del Sol anlandet. 
Cloud und seine Freunde verstecken sich, um in 
einem unbeobachteten Moment von Bord zu 


gehen. 


GOSTA DEL SDL 


In diesem tropischen Freizeitpara- 
dies gibt es ein paar Geschäfte, ansonsten ist es 
für Cloud und seine Freunde fast schon zu 
ruhig. Bei (2) befindet sich die Villa des ehema- 
ligen Shinra-Präsidenten, die zu einem Spott- 
preis von »nur« 300000 Gil verkauft wird. Da 
Cloud im Moment nicht soviel Gil hat, kann er 


nur dankend ablehnen. Das hindert ihn aber 


nicht daran, die Gegenstände aus dem Keller 


mitzunehmen (eine Motor-Faust, ein Feuerring 
und eine Kraftkapsel). Am Strand trifft Cloud Dr. 
Hojo (H) wieder, der sich von der Shinra Cor- 
poration verabschiedet hat und sich hier erho- 
len möchte. Er spricht zwar nicht viel, murmelt 
aber etwas davon, daß die Gruppe nach 


Westen weitergehen sollte, wo Mt. Corel liegt. 


MT. GORBL 


Mt. Corel liegt westlich von Costa 
del Sol, läßt sich aber nur über einen gewunde- 
nen Pfad erreichen. Cloud besteigt Mt. Corel, 
auf dem sich ein Mako-Reaktor befindet. Öst- 
lich des Reaktors führen alte Eisenbahnschie- 
nen nach Corel. Auf dem Weg dahin bricht 
Cloud dreimal ein. Während des Falls kann er - 
indem er diesen steuert - zwei Gegenstände 
aufsammeln: den Zauberstab und einen Ster- 


nen-Amulett. (Links (4) oder rechts (6) gedrückt 


dr MI 


AG 


FINALR 


=’ 


halten und so schnell und so häufig wie möglich 
auf die Enter-Taste drücken.) Außerdem liegen 
auf den Schienen einige Dinge herum, wie z.B. 
ein Doppel-MG, ein Turbo-Äther und eine 
»Verwandlung«-Substanz. Kurze Zeit später 
versperrt eine hochgezogene Brücke den Weg, 
doch Cloud schlägt sich mühelos zu dem 
Schuppen durch, in dem sich der Schalter zum 
Hinunterlassen der Brücke befindet. Direkt 
neben dem Schuppen hört die Gruppe 
Vogelzwitschern, das von oben zu kommen 
scheint. Das Erklettern der Felswand führt zu 
einem Nest mit einigen Küken und zehn Phönix- 
Federn, allerdings muß Cloud - will er die 
Federn bekommen - erst einen Kampf mit der 
Mutter der Küken bestehen. Danach kehrt 
Cloud zurück, um die Brücke zu überqueren. 
Statt den rechten Weg zu nehmen, wie seine 
Freunde, entscheidet sich Cloud zuerst für die 
linke Abzweigung, weil sich dort unter den Glei- 
sen eine versteckte Höhle befindet. In dieser 
läßt sich eine Kraftkapsel, eine Gemütskapsel 
und ein Zelt finden. Danach folgt Cloud den 
anderen. Er erreicht eine große Hängebrücke, 


hinter der sich Nord Corel befindet. 
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Das Waffengeschäft (D) 


Gegenstand 
Platin-Reif 
Karbon-Reif 
Vier Slots 
Molotow 


Der Substanzladen (E) 


Substanz 
»Behandlung« 
»Wiederbelebung« 
»Genesung« 
»Versiegelung« 
»Hitze« 

»Kälte« 
»Gewitter« 


Der Objektladen (F) 
Gegenstand 

Trank 

Hi-Trank 
Phönix-Feder 
Goldene Nadel 
Gegenmittel 
Augentropfen 
Hyper 
Beruhigungsmittel 
Zelt 


1500 
3000 


3000 
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NORD GORBL 


Nord Corel ist Barrets 
Heimatstadt. Allerdings wird er nicht 
gerade mit offenen Armen empfan- 
gen. Der Grund dafür ist, wie Barret 
etwas später erzählen wird, daß 
viele ihn für die Zerstörung der 
Stadt verantwortlich machen. Vor 
Jahren lebte diese kleine Gemeinde 


noch vom Kohleabbau. Als die Shin- 


ra Corporation einen Mako-Reaktor 
zur Energiegewinnung bauen wollte, 
hat Barret seinen besten Freund 
Dyne, der als einziger gegen den 
Reaktor war, umgestimmt. Der Reak- 
tor wurde gebaut und in Betrieb 
genommen. Eines Tages gab es eine 
Explosion im Reaktor. Die Shinra 
Corporation machte die Dorfbe- 
wohner dafür verantwortlich, da 
man an einen Sabotageakt glaubte. 
Das Dorf wurde niedergebrannt, 
viele Leute fanden dabei den Tod. 
Auch Barrets Frau zählte zu den 
Opfern. Die Überlebenden schlagen 
sich seitdem mehr schlecht als recht 
durch und verdienen ihren Leben- 


sunterhalt mit Sammeln von Schrott 


; und ein wenig Handel. Es existieren 
noch ein paar Geschäfte und ein Gasthaus (A), 


welches für eine Übernachtung 50 Gil verlangt. 
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Der Werkzeugladen (B) 


Gegenstand Gil 
Trank 90 
Phönix-Feder 300 
Zelt 500 


Der Gemischtwarenladen (C) 


Gegenstand Gil 
»Verwandlung«-Substanz 5000 
Jungfernkuß 150 
Schrumpfhorn 150 
Goldene Nadel 150 
Hyper 100 
Beruhigungsmittel 100 
Das Waffengeschäft (D) 

Gegenstand Gil 
Karbon-Reif 800 
Superdieb 2200 
Molotow 400 


Nach Barrets Ausführungen nimmt 


die Gruppe die Seilbahn zum Gold Saucer. 
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DER am SAUBER 


Der Gold Saucer ist ein riesiger 
Vergnügungspark, wo man auch einigen 
Glücksspielen frönen kann. Laut den Hinweisen, 
die Cloud in Nord Corel bekommen hat, ist 
Sephiroth hierher gegangen. Daß der Gold 
Saucer nur etwas für die reiche Elite ist, 
bekommt Cloud schon am Eingang zu spüren. 
Allein der Eintritt kostet ein kleines Vermögen. 
Eine Dauerkarte kostet 30000 Gil, eine Einzel- 
karte immerhin noch 3000 Gil. Cloud bezahlt 
vorerst eine Einzelkarte, und alle betreten den 
Gold Saucer. Hinweis: Fast alle Attraktionen im 
Gold Saucer kosten GP, nicht Gil. Gelegentlich 
befindet sich ein Mann bei der Hütte hinter der 
Seilbahn, der einen GP für ı00 Gil verkauft. Der 
Mann ist aber nicht immer dort aufzufinden. Der 
Speicherpunkt vor dem Gold Saucer kostet bei 
Benutzung 5 GP, nicht 5 Gil. GP ist Spielgeld, 
welches nur im Gold Saucer gültig ist. Daher ist 
es keine gute Idee, zuviel Geld zu wechseln. GP 
können aber auch bei den Chocobo-Rennen 
und beim Wonder Square gewonnen werden. 


(Einzelheiten über die Spiele im Gold Saucer 


sind im Kapitel »Geheimnisse« zu finden, darum 
gehe ich hier nicht näher darauf ein.) Im Wonder 
Square lernt Cloud Cait Sith kennen, eine Wahr- 
sagemaschine, die aussieht wie ein Kätzchen, 
das auf einem Mogrreitet. (Ein Mog ähnelt einem 
großen Plüschtier auf zwei Beinen.) Cait Sith 
macht eine Weissagung für Cloud, allerdings 
kann er den Zettel, den seine Maschine aus- 
spuckt, selbst nicht so recht deuten. Weil er 
aber unbedingt erfahren will, was es damit auf 
sich hat, kommt er ohne zu fragen einfach mit. Im 
Speed Square trifft Cloud auf Dio, von dem er 
erfährt, daß Sephiroth vor kurzem hier gewe- 
sen ist und nach schwarzer Substanz gefragt 
hat. Wo er sich inzwischen befindet, weiß Dio 
aber leider nicht. In Battle Square, der 
Kampfarena, scheint etwas Merkwürdiges vor- 
zugehen. Eine Menge toter Shinra-Soldaten lie- 
gen hier herum. Einer der schwerverletzten 
Leute teilt Cloud im Sterben mit, daß ein Mann 
mit einem Gewehrarm dieses Massaker hier 
angerichtet hat. Genau in diesem Moment 
kommt Dio hinzu. Cloud wird gemeinsam mit 
den zwei Gefährten, die ihn gerade begleiten, 
verhaftet und in das Gefängnis von Corel 


geworfen. 


7 et A 


“Wie war's? Soll ich für dich wahrsagen?! 


Eine schöne Zukunft! 
Eine glückliche Zukunft! 


| “nah...oooh ..ein Mann, 


„ mit einem Gewehr am Arm ... ” 


W, Dis 
"Das hör’ ich mir nicht an. 
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Das 


Corel ist kein normales Gefängnis, 


Gefängnis von 
sondern einfach ein kleiner Flecken 
Wüste unterhalb des Gold Saucer, 
der vollständig von Treibsand umge- 
ben ist. Hier treiben sich viele Diebe 
und Räuber herum. Cloud und die 
anderen sollten auf ihr Eigentum 
acht geben. Hinweis: Gelingt es 
einem Gegner in einem Kampf, 
etwas zu stehlen, kann man es 
zurückbekommen, indem man die- 
sen Gegner möglichst schnell tötet. 
Ist er erst einmal mit seiner Beute geflohen, so 
ist der Gegenstand für immer verschwunden. Es 
empfiehlt sich darum, Kämpfe gegen Diebe 
durch Weglaufen zu umgehen. Eine Alternative 
ist der Einsatz möglichst starker Zaubersprüche, 
verbunden mit »Alle«, um möglichst viele Diebe 
gleichzeitig auszuschalten. Hier unten trifft das 
Team auch Barret wieder, der sich gerade über 
einen toten, ebenfalls von Kugeln durchsiebten 
Mann beugt. Er will aber nicht darüber sprechen 
und geht Cloud aus dem Weg. Cloud erfährt 
durch Gespräche mit einigen Bewohnern des 
Gefängnisses schon bald, daß es nur einen Weg 
aus dem Gefängnis gibt: Er muß sich die Erlaub- 
nis des Bosses hier holen, um am Chocobo- 
Rennen teilzunehmen. Regelmäßig werden 
bestimmte Bewohner des Gefängnisses als 
Jockeys ausgesucht, und wenn sie das Rennen 


gewinnen, werden sie rehabilitiert. In einer klei- 
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nen Hütte trifft Cloud wieder auf Barret. Allen 


anderen Mitgliedern der Gruppe kam im Gold 
Saucer mittlerweile zu Ohren, was passiert ist. 
Sie haben sich ins Gefängnis eingeschlichen 
und erscheinen gerade zum richtigen Zeitpunkt, 
um Barrets Geschichte zu hören. Barret hatte ja 
schon von seinem Freund Dyne erzählt. Was er 
bisher nicht erwähnte, war, daß Dyne bei dem 
damaligen Vorfall ebenfalls einen Arm verloren 
hatte und sich so wie Barret einen Gewehrarm 
machen ließ. Der Mörder im Gold Saucer konn- 
te nur Dyne gewesen sein. Darum wollte Barret 
alleine mit Dyne über alles reden, um die Sache 
zu klären. Cloud besteht darauf, daß Barret 
nicht alleine geht. Also machen sich Cloud, Bar- 
ret und noch ein Teammitglied seiner Wahl auf 


die Suche nach Dyne. 
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Dyne ist nicht 
schwer zu finden. Nördlich 
der Stelle, wo Cloud ins 
Gefängnis geworfen wird, 
liegt noch ein erschossener 
Mann neben einer Zaunöff- 
nung. Durch die Zaunöff- | 
nung geht es weiter nach | 
Norden und durch eine weitere Zaunöffnung 
nach Osten, wo ein Mann sich darüber beklagt, 
daß der Boß heute besonders schlechter Lau- 
ne sei. Cloud steht nun vor einem Autofriedhof, 
in dem sich Dyne aufhält. Dyne hat sich zwar 
physisch, aber mental leider nicht im geringsten 
von den vergangenen Ereignissen erholt. Sein 
einziger Lebenszweck ist jetzt der Haß auf alles 
und jeden, inklusive Barret und Dynes Tochter 
Marlene, die Barret damals adoptiert hatte, 


darum greift er Barret an. 


Msn 


Barret kämpft aus persönlichen 


Gründen allein gegen Dyne. Im wesentlichen 
besteht dieser Kampf einfach nur aus einem 
Schußwechsel, allerdings fallen Dynes Angriffe 
sehr stark aus. Barret sollte daher darauf ach- 
ten, seine Trefferpunkte über 300 zu halten. 
Kurz bevor er stirbt, wirft Dyne als Spezialan- 
griff noch einen Molotow-Cocktail auf Barret. 
Dieser kann den Angriff aber verhindern, wenn 
sein letzter Schlag stark genug ist. Als Beloh- 
nung für diesen Kampf bekommt Barret ein Sil- 
berarmband. Dyne ist aber nicht tot, nur schwer 
verletzt. Er entschuldigt sich bei Barret dafür, 
daß alles so gekommen ist, und bittet ihn, sich 
gut um Marlene zu kümmern. Er gibt ihm noch 
einen Anhänger für Marlene, dann stürzt er sich 
in die Schlucht, um sein verpfuschtes Leben zu 


beenden. 
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Das GHOGOBD-RENNEN 


Cloud 


zurück zum Hauptplatz des Gefäng- 


geht wieder 
nisses, um mit Mr. Coates zu spre- 
chen. Als Barret den Anhänger von 
Dyne zeigt, ist Mr. Coates gewillt, 
Cloud als Chocobo-Jockey ins Ren- 
nen zu schicken. Ester, die zufällig 
gerade hinzukommt, erklärt sich 
bereit, Cloud zu managen. Sie stellt 
ihm für dieses Rennen einen Choco- 
bo zur Verfügung. Im Wartesaal für Jockeys liegt 
die »Ramuh«-Beschwörungs-Substanz, die 
Cloud einsteckt. Das Rennen selbst ist nicht all- 
zu schwer, da der Chocobo von Ester gut trai- 


niert ist. Einige grundlegende Tips: 


e Noch vor dem Start auf manuelle Steuerung 
schalten. 

°e Von Anfang an versuchen, in Führung zu 
gehen, damit die anderen Chocobos Cloud 
nicht behindern. 

° Den Chocobo nur soweit antreiben, daß er 
wenig Ausdauer verliert. Wird der Choco- 
bo zu stark angetrieben, verliert er zu 
schnell seine Ausdauer und macht auf hal- 
bem Wege schlapp. 

° Die Kurven immer möglichst eng nehmen. 

e Ständig ı und 3 auf dem Ziffernblock 
gedrückt halten; der Chocobo erholt sich 
dann langsam und kann darum härter 
angetrieben werden. 


° Benutzen Sie unbedingt einen Joystick oder 


AGO 


Msn 


ein Gamepad, die Tastatur bemerkt nicht, 


wenn man so viele Tasten gleichzeitig 
drückt. Es ist auf der Tastatur unmöglich, 
ständig die Tasten ı und 3 gedrückt zu hal- 
ten und nebenbei zu steuern. 

e Wenn der Hintergrund der Strecke den Welt- 
raum zeigt, ist das Ziel nicht mehr fern. Jetzt 
geht es mit dem Turbo in den Endspurt. 

Ist das Rennen gewonnen, bekommt 

Cloud von Ester einen Brief von Dio überreicht. 

Dio hat mittlerweile davon gehört, daß Cloud 

nicht für die Morde verantwortlich ist. Er ent- 

schuldigt sich mit einem Geschenk bei Cloud, 
einem Buggy, der seichte Flüsse und Wüsten 
überqueren kann. Selbstverständlich sind auch 
alle Freunde von Cloud rehabilitiert. Außerdem 
erfährt Cloud, daß Sephiroth wieder im Gold 

Saucer war. Dio weiß, daß er nach Süden in 

Richtung Gongaga Village ging. Das Team läßt 

daraufhin den Gold Saucer hinter sich, um sich 


nach Süden aufzumachen. 
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BOB-KAMPF: RGND UND RUDG 


Am Eingang von Gongaga warten 
bereits Reno und Rude von den Turks auf unse- 
re Helden. Sie wußten offensichtlich, daß sie 
vorbeikommen würden, aber woher? Gibt es 
einen Spion in der Gruppe? Für den Kampf ist 
keine besondere Taktik erforderlich. Am besten 
konzentriert die Gruppe ihre Angriffe auf Rude, 
weil der in diesem Kampf für das Heilen zustän- 
dig ist. Früher oder später werden beide Geg- 
ner fliehen und dabei einen X-Trank zurücklas- 


sen, 


Nördlich ihrer Position steht ein 
zerstörter Mako-Reaktor, den sie in Augen- 
schein nehmen. Scarlet von der Shinra-Waffen- 
entwicklung und Tseng treffen unverhofft ein 
und werden von der Gruppe belauscht. Scarlet 
ist auf der Suche nach einer riesigen Substanz, 
glaubt aber nicht, sie hier zu finden, weil der 
Reaktor zerstört ist. Er will damit die ultimative 
Waffe herstellen. Nach kurzem Umsehen findet 
Cloud die »Titan«-Beschwörungs-Substanz. 
Danach geht es zurück zur Kreuzung, an der sie 
angegriffen wurden, und nach Westen. Der Pfad 
weiter nach Westen führt wieder zurück in die 
Wildnis, während der Pfad gen Norden nach 
Gongaga führt. Am Rande des Pfads in die Wild- 
nis liegt eine »Todesschlag«-Substanz, die 
Cloud aufhebt, bevor er Gongaga Village 
betritt. 


gungada VILLAdE 


Gongaga ist ein kleines Dorf, in des- 


sen Nähe vor einiger Zeit ein Mako-Reaktor 
explodiert ist. Die Bewohner trauern immer 
noch um die bei diesem Unglück verstorbenen 
Freunde und Verwandte. Im Süden des Dorfes 
wohnt ein Ehepaar (H), welches Cloud fragt, ob 
er ein SOLDAT-Mitglied namens Zack kennt. 
Cloud verneint, aber Aeris kennt ihn und meldet 
sich zu Wort, falls sie gerade in der Gruppe ist. 
Zack war ihr erster Freund und verschwand 
eines Tages, ohne ein Wort zu sagen. Von 
Sephiroth ist im Dorf aber keine Spur zu ent- 
decken, es hat ihn auch niemand gesehen. Nach 
ihren Einkäufen fährt die Gruppe gleich weiter 


nach Westen, nach Cosmo Canyon. Abgesehen 
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Das Waffengeschäft (E) 


_ Gegenstand Gil 

G oh —_Z° Hartklinge 1500 

ei. .,@© @ Megahandschuh 1200 
Atomarschere 1400 

Schlagstock 1300 

Diamantnadel 1300 

Bumerang 1400 

Froschschenkel 500 

Schrumpfer 500 

Molotow 400 


Das Waffengeschäft erreicht man 
von einem Gasthaus (G) (eine Übernachtung über die Kletterstange im Zubehörladen! 
kostet 80 Gil), einem X-Trank (C) und einem 


weißen Megaphon (D) sind hier noch folgende Der Objektladen (F) 


Geschäfte zu finden: Gegenstand Gil 
Trank 50 

Der Zubehörladen (E) Hi-Trank 300 

Gegenstand Gil  Phönix-Feder 300 

Kopfband 3000 Zelt 500 

Silberbrille 3000 Jungfernkuß 150 

Sternen-Amulett 4000  Schrumpfhorn 150 

Talisman 4000 Goldene Nadel 150 

Weißer Umhang 5000 Hyper 100 

Furienring 5000  Beruhigungsmittel 100 

Substanz 

»Umnebelung« 6000 

»Zeit« 6000 

»Behandlung« 1500 

»Verwandelung« 5000 
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GOSMO Ganyon 
UND UMSBBUNG 


Um diesen Ort zu errei- 
chen, muß Cloud einen Fluß süd- 
westlich von Gongaga Village über- 
queren und dann einen Pfad hinauf- 
fahren, der in die Berge führt. Es ist 
nicht zu verfehlen, weil der Buggy 
genau vor Cosmo Canyon zusam- 
menbricht. Red XIll, dessen Heimat- 
ort das ist, sorgt dafür, daß Cloud 
und seine Freunde einen freundli- 
chen Empfang erhalten. Ein Einwoh- 
ner dieses Ortes, der sich auf dem 
Hauptplatz herumtreibt, bietet Cloud 
an, das Auto zu reparieren. Cloud 
folgt Red XlIll nach oben ins Obser- 
vatorium der Stadt, wo Bugenhagen 
lebt, der Großvater von Red Xlll. 
Bugenhagen lebt in engem Kontakt 
zur Natur und kann darum spüren, 
wie der Planet unter dem Entzug der 
Mako-Energie leidet. Auf Bitte von 
Red XlIll lädt er Cloud und zwei sei- 
ner Gefährten in sein Labor ein, wo 
er ihnen mit Hilfe eines Hologramm- 
systems den Zusammenhang zwi- 
schen Leben, Mako-Energie und 


dem Planeten erklärt. Nach diesem 


Erlebnis ist für alle eines klar: Wird 
dem Planeten weiter wie bisher Mako-Energie mehr auf diesem Planeten existieren und der 


entzogen, so wird schon sehr bald kein Leben Planet zerstört. Red XlIll erwähnte einmal 


EEE 


sun 


gegenüber Cloud, daß sich seine Rasse dem 


Schutz aller Lebewesen in diesem Canyon 
gewidmet hätte. Er sei von hier weggegangen, 
weil er sich für seinen Vater geschämt hat, der 


ein Feigling war. Als Cloud Bugenhagen damit 


AG@ 


konfrontiert, wirkt der eher erstaunt. Cosmo 
Canyon bietet auch reichhaltige Einkaufsmög- 
lichkeiten, die sich niemand entgehen lassen 
sollte, und ein Gasthaus, welches ıoo Gil pro 


Übernachtung verlangt. 


Das Waffengeschäft 
Gegenstand 
Schmetterlingsklinge 
Tigerzahn 

Vulkan-Blaster 
Prismenstab 

Silberspange 

Windrad 

Grünes Megaphon 
Silber-Armband 


Der Substanzladen 
Substanz 

»Extra MP« 

»Extra HP« 
»Umnebelung« 
»Verwandlung« 


Der Gemischtwarenladen 
Gegenstand 

Trank 

Hi-Trank 
Phönix-Feder 
Äther 

Zelt 

Jungfernkuß 
Schrumpfhorn 
Goldene Nadel 
Hyper 
Beruhigungsmittel 
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Gil 
2800 
2500 
2700 
2600 
2500 
2600 
2400 
1300 


Gil 
8000 
8000 
6000 
9000 


Gil 
90 
300 
300 
1500 
900 
150 
150 
150 
150 
150 


n die Energie der auf dem Planeten 
umherwandernden Seelen beschreibt. ” 
y ZL. g 7 7 , ” ” aan za ii 2 u 


Mittlerweile haben sich alle um die 
Cosmo-Flamme, das große Lagerfeuer am 
Hauptplatz, versammelt. Cloud spricht mit allen 
Mitgliedern seines Teams, zuletzt aber mit Red 
XIII. Red XlIll erzählt von seinem Vater und des- 
sen Feigheit, als dieser bei einem Angriff der Gi 
davonrannte und seine Mutter alleine sterbend 
zurückließ. Bugenhagen kommt hinzu und bringt 
Cloud, Red XIll und ein weiteres Mitglied des 
Teams zu einer verschlossenen Tür, die Cloud 
schon früher aufgefallen ist. Er öffnet sie und 


führt sie in die dahinterliegende Höhle. 
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DIE HÖHLE VON 91 


Diese Höhle wird von den Geistern 
des Stammes der Gi bewohnt, die in einer 
bestimmten Schlacht getötet wurden. Viele der 
Gegner hier beherrschen die Fähigkeit 
»Todesurteil«, die mit »Feindestechnik« erlernt 
werden kann. Im ersten Teil der Höhle verber- 
gen sich hinter den Eingängen Felsen. Einer von 4 
ihnen öffnet beim Aufbrechen einen Geheim- WE 
gang (G), während alle anderen einen Kampf 
auslösen. (Die Kämpfe in der Höhle sind für gut 
ausgerüstete Charaktere nicht allzu schwer und 
bringen viele Erfahrungspunkte! Hier einige 
Kämpfe zu bestehen, bringt alle Charaktere ein 
paar Level weiter.) Es gibt auch einige Gegen- 
stände zu entdecken, wie z.B. eine »Zusatzwir- 
kung«-Substanz (A), ein schwarzes Megaphon 
(B), ein Äther (C), ein Elfenring (D), ein X-Trank 
(E) und ein Turbo-Äther (F). 
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BOB-Kampf: 3 NATTak 


Am Ausgang der Höhle versperrt ein 
steinernes Gesicht Cloud den Weg. Es erwacht 
zum Leben, als die Gruppe sich nähert. Gi Nat- 
tak ist als Untoter empfindlich gegen heilende 
Magie, aber auch die Beschwörungs-Substan- 
zen helfen gut gegen ihn. Feuer ist nicht ange- 
bracht, da die ihn begleitenden Flammenwesen 
dadurch geheilt werden. Wenn sich die Gruppe 
vor dem Kampf gegen Feuer schützt, ist dieser 
Kampf nicht besonders schwer, obwohl Gi Nat- 
tak sehr viele Trefferpunkte besitzt. Aus diesem 
Kampf erhält Cloud einen Omni-Stab, und hin- 
ter Gi Nattak liegt eine »Schwerkraft«-Sub- 
stanz. Hinter der Höhle zeigt Bugenhagen, was 
er Red XIll bislang verschwiegen hat, weil seine 
Eltern darauf bestanden. Seto, der Vater von 
Red XIll, hat sich ganz alleine durch die Höhle 
gekämpft, dabei alle eingedrungenen Gi getötet 


und dann an dieser Stelle ein weiteres Eindrin- 


gen der Gi in den Canyon verhindert. Er ließ 
sich auch nicht aufhalten, als die vergifteten 
Pfeile der Gi seinen Körper langsam verstei- 
nern ließen. Hier bekommt Red Xlll den Sera- 
phinkamm seines Vaters. Nachdem Red XlIl die 
Wahrheit über seinen Vater erfahren hat, was 
ihn wieder sehr stolz macht auf seine Abstam- 
mung, bittet Bugenhagen Red Xlll, weiterhin mit 
Cloud zu gehen, um der Gruppe bei der Rettung 
des Planeten zu helfen. Da der Buggy mittler- 
weile repariert ist, machen sich alle auf den 
Weg. 
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NIBELHBIM 


Merkwürdigerweise sieht Nibelheim 
so aus, als wäre hier nie etwas Besonderes los 
gewesen, obwohl es laut Clouds Gedächtnis 
abgebrannt sein sollte. Niemand kann sich an 
Cloud erinnern. In Tifas Haus findet sich eine 
Erklärung: Eine Notiz besagt, daß die Stadt wie- 
deraufgebaut wurde und die Bewohner dieses 


Dorfes Schauspieler sind, die so tun sollen, als 


wäre nie etwas geschehen. Außerdem verhal- 
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ten sich alle Klone merkwürdig und murmeln 
nur von Sephiroth und einer Wiedervereini- 
gung. In der Stadt sind auch einige fremde Män- 
ner in schwarzen Kutten, die Cloud einige 
Gegenstände geben (zwei Glückskapseln, ein 
Elixier, ein Turbo-Äther und eine Platinfaust). 
Alle tragen eine Tätowierung mit einer Nummer 
und entsprechen der Beschreibung der Klone. 
Ein Gasthaus (Kosten: ı00 Gil) und ein 
Gemischtwarenladen befinden sich in Nibel- 
heim. Einer der Klone deutet an, daß sich 
Sephiroth in der Shinra-Villa befindet. Aus die- 
sem Grund berritt Cloud das Haus. Die Shinra- 
Villa sieht so aus, wie Cloud sie in Erinnerung 
hat, allerdings wimmelt es dieses Mal hier nur so 
von Gegnern. Dafür warten auch einige neue 
Waffen auf unsere Helden, wie ein silbernes 
Megaphon, eine Feindschleuder und eine Zwil- 
lingsviper, des weiteren auch eine Zauberkap- 
sel. Er findet eine Notiz über einen im Keller 
gefangengehaltenen Mann und Hinweise für die 
Kombination eines verschlossenen Safes. Die 
Hinweise führen Cloud zu folgenden drei 
Codes: Rechts 36, Links ı0, Rechts 59. Der vier- 
te Code steht als letzter Hinweis direkt mit 
unsichtbarer Tinte an vierter Stelle geschrieben: 


Rechts 97. 


Der Gemischtwarenladen 


Gegenstand Gil 
Trank 50 
Hi-Trank 300 
Phönix-Feder 300 
Zelt 500 


Da steht was hinter auf dem Deckel. ” 
eT) Rechts 36 


FRut dern Boden steht etwas, | 


#kuf dem Boden steht etwas, 
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BOR-KAMPF: NUMMERNLOS 


Nachdem Cloud mit Hilfe der Kombi- 
nation den Safe geöffnet hat, entsteigt ihm ein 
Monster. Dieses Ungetüm hat sowohl starke 
Zaubersprüche als auch starke physische 
Angriffe auf Lager. Eine mögliche Taktik ist, es 


mit »Versiegelung« lahmzulegen und ihm mög- 


# jetzt werde ich noch mehr Al 
I pträume als 
i zuvor haben. ” 


AO 


lichst große Verletzungen zuzufügen, bevor es 
wieder handlungsfähig ist. Nachdem das Mon- 
ster schwer genug verletzt wurde, stirbt eine 
Hälfte ab, während die andere unabhängig 
davon weiterkämpft. Wenn die rote Seite übrig- 
bleibt, wird sie nur mit starken Zaubersprüchen 
angreifen. Da sie selbst gegen Sprüche ziemlich 
resistent ist, läßt sie sich am besten mit Waffen 
bekämpfen. Die purpurne Seite hingegen 
kämpft ausschließlich physisch und kann gut mit 
Magie besiegt werden, am besten mit Aufruf- 
Substanzen. Ist auch die zweite Hälfte geschafft, 
»Odin«- 


Beschwörungs-Substanz, die Cosmo-Glut (Red 


winkt als Belohnung die 


XIII ultimative Limittechnik) und der Keller- 


schlüssel. 
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Im Keller kann Cloud mit dem eben 


gefundenen Schlüssel eine versperrte Tür Öff- 
nen. Er findet den in der Notiz erwähnten 
gefangenen Mann. Dieser schläft in einem Sarg 
und muß erst von Cloud geweckt werden. 
Cloud erzählt ihm von Sephiroth, aber obwohl 
der Fremde zugibt, Sephiroth zu kennen, möch- 
te er seine Geschichte nicht erzählen. Er zieht 
sich wieder in den Sarg zurück. Nachdem er von 
Cloud nochmals geweckt wird, erzählt er seine 
Geschichte, damit Cloud ihn endlich in Ruhe 
Iäßt, und sagt ihm seinen Namen: Vincent Valen- 
tine. In der Bibliothek trifft Cloud auf einen alten 


Bekannten, Sephiroth! 


Der spricht Cloud auf die Wieder- 
vereinigung an, aber da Cloud keine Ahnung 
hat, wovon die Rede ist, gibt ihm Sephiroth eine 
»Zerstörung«-Substanz und lädt ihn ein, nach 
Mt. Nibel zu kommen, wenn er sich ansehen will, 
worum es geht. Als Cloud die Villa verlassen 
will, kommt ihm Vincent nach, um sich ihm anzu- 
schließen (wenn Cloud zuvor mit ihm gespro- 


chen hat). 
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MT. MIBBL 


Mt. Nibel liegt nur einen kurzen Fuß- 
marsch nördlich von Nibelheim. Einige nützliche 
Gegenstände warten hier auf Cloud und seine 
Freunde, wenn sie sich die Mühe machen, 
danach zu suchen. Ein Runenschwert (A), eine 
Platinspange (B), ein Powersoul (C), ein Elixier 
(D), eine »Gegenangriff«-Substanz (E), eine 
»Nebenwirkung«-Substanz (F), ein Hecken- 
schützen CR (G) und eine »Alle«-Substanz (H) 
warten hier auf den glücklichen Finder. Daß 
Cloud durch einige Röhren rutschen muß, um 
an die Gegenstände zu kommen, macht ihm 
nicht viel aus. Die »Gegenangriff«-Substanz 
kann Cloud vorerst nicht erreichen, weil ihm ein 
riesiges Ungetüm im Weg steht, der Substanz- 
halter. Cloud könnte in der Umgebung auf einen 
alten Bekannten treffen, einen Drachen. Hat 
Sephiroth damals die ganze Arbeit alleine 
gemacht, kann Cloud gemeinsam mit seinen 
Freunden ihn diesmal selbst töten. Allerdings 
sollte dem Drachen zuvor eine neue Rüstung 


gestohlen werden, ein Gold-Armband. 
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BÜB-KAIPF- 
DER SUBSTANZHALTGR 


Der Substanzhalter bewacht 
die »Gegenangriff«-Substanz und ist das 
stärkste Monster, daß Cloud bisher 
begegnet ist. Sein »Trine«-Angriff, ein 
Energieblitz, der bei jedem Charakter bis 
zu 500 Punkte Schaden verursacht, läßt sich mit 
»Feindtechnik« erlernen. Aber auch seine phy- 
sischen Angriffe können 200 bis 300 Schadens- 
punkte verursachen. Als ob das nicht schon 
genug schlechte Nachrichten wären, ist er dazu 
noch immun gegen Gravitation. Er wird durch 
Feuer sogar geheilt und beginnt, sich mit »Hei- 
len 2« selbst zu heilen, wenn er stark ange- 
schlagen ist. Die richtige Taktik gegen den Sub- 
stanzhalter sind starke Blitz- und Eis-Zauber- 
sprüche sowie starke Beschwörungs-Substan- 
zen und Limittechnik-Angriffe. Auch hier gilt: 
Das Stärkste ist gerade gut genug. Die Gruppe 
sollte vor dem Kampf auch den Speicherpunkt 
benutzen, und keinesfalls darf Vincent bei die- 
sem Kampf dabei sein. Vincents einzige Limit- 
technik ist zu diesem Zeitpunkt die gallianische 
Bestie, welche mit ihrer Monsterflamme den 
Substanzhalter heilt! Zwei Charaktere sollten 
die Kombination »Alle-Wiederherstellen« tra- 
gen, um die Gruppe schnell während des Kamp- 
fes zu heilen. Ist der Kampf überstanden, gibt es 
als Belohnung einen Edelsteinring, außerdem 
ist der Weg nach Rocket Town frei, und Cloud 


kann die »Gegenangriff«-Substanz aufnehmen. 


Gold-Armband gestohlen! 
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RÜGKET TOLUN 


Diese Stadt war zu der 
Zeit, als sich die Shinra Corporation 
noch für Raumfahrt interessiert hat, | 
der vorgesehene Startplatz für eine 88 
Rakete. Da es beim Start der Rakete “ 1 
ein Problem gab, wurde das Welt- 
raumprojekt abgebrochen. Niemand 2 
außer den direkt am Projekt betei- ® 4 
ligten Leuten, die immer noch hier #4 
leben, interessiert sich noch für die- } 
sen Ort. Vor dem Objektladen steht Pr, 
ein alter Mann (B), der Cloud eine 


neue Waffe, das Yoshiyuki, schenkt, b .s 


wenn er sich gemeinsam mit ihm die U BEE 


Rakete ansieht. Darüber hinaus finden sich in 
der Stadt eine Kraftkapsel (A) und ein Bohrarm. 
Die Einwohner schicken Cloud mit seinen Fra- 
gen zum Kapitän, der sich in der Rakete befin- 
det. Im Hinterhof des Hauses, welches dem 
Kapitän gehört, steht ein Flugzeug namens 
»Kleiner Bronco«. Die Übernachtung im Gast- 
haus (E) kostet 100 Gil, und wie fast überall sind 


auch in diesem Ort Geschäfte zu finden. 


Das Waffengeschäft (D) 


Gegenstand Gil 
Schrotflinte 3100 
Gold-Armband 2000 
Kraftarmband 7500 
Schutzweste 3500 
Ohrring 7500 
Talisman 4000 


Gegenstand 

Trank 

Hi-Trank 
Phönix-Feder 
Äther 

Hyper 
Beruhigungsmittel 
Zelt 


Substanz 
»Schutz« 
»Schluß« 
»Zeit« 


Der Objektladen (F) 
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Schließlich besucht Cloud den 
Kapitän, der sich als Cid Highwind vorstellt. Er 
erzählt Cloud ein wenig von der Rakete und sei- 
nen Träumen, vielleicht doch noch der erste 
Mensch im All zu werden. Gerüchten zufolge 
soll Präsident Rufus auf dem Weg hierher sein, 
um vielleicht das Raumfahrtprogramm wieder in 
Gang zu setzen. Die »Kleiner Bronco« will der 
Kapitän Cloud aber nicht borgen, schließlich ist 
sie sein wertvollster Besitz. Da er sich auch sehr 
über Shera aufgeregt hat, weil wegen ihr seiner- 
zeit sein Start zum Fehlstart wurde, geht Cloud 
zurück zum Haus des Kapitäns, um sich mit ihr zu 
unterhalten. Cid kommt hinzu, und Cloud erfährt, 
wie sich damals alles zugetragen hat. Kurz darauf 
betritt Palmer das Haus, um Cid mitzuteilen, daß 
Rufus vor der Tür steht, um mit ihm zu sprechen. 
Cloud wirft einen kurzen Blick vor die Tür und 
hört mit, daß Rufus nicht gekommen ist, um mit 
Cid die Wiederaufnahme des Raumfahrtpro- 
gramms zu besprechen, sondern um sich die 
»Kleiner Bronco« auszuleihen. Er benötigt sie, 
um den Ozean auf der Suche nach Sephiroth zu 
überqueren. Cid möchte die »Kleiner Bronco« 
nicht hergeben, aber Palmer versucht mittler- 
weile bereits, die »Kleiner Bronco« zu stehlen. 
Es liegt an Cloud, der von Shera darauf aufmerk- 


sam gemacht wird, das zu verhindern. 
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BOB-KAMfF: PALMEN 


Palmer ist nicht besonders schwer 
zu besiegen. Er hat zwar viele Trefferpunkte, 
und sein Makogewehr kann einiges an Feuer-, 
Eis- oder Blitzschaden verursachen, aber er ist 
überheblich und verspottet die Gruppe 
gelegentlich, anstatt die Zeit für einen Angriff zu 
nutzen. Da er keine besonders starken Angriffe 
oder Angriffe gegen alle Charaktere gleichzei- 
tig besitzt, ist er leicht zu berechnen, und der 
von ihm verursachte Schaden ist schnell zu hei- 
len. Starke Zaubersprüche und Beschwörungs- 
Substanzen lassen ihn bald das Zeitliche seg- 


nen. Er hinterläßt einen Edin-Reif. 


Das Team geht an Bord der »Kleiner 
Bronco« und fliegt los. Als sie über die Köpfe 
von Rufus und seinen Soldaten hinwegfliegen, 
springt Cid auf, um sich dem Team anzusch- 
ließen. Leider wird die »Kleiner Bronco« von 
den Soldaten angeschossen und so zu einer 
Notlandung im Wasser gezwungen. Doch Not 
macht erfinderisch - die treibende »Kleiner 
Bronco« wird kurzerhand als Boot mißbraucht. 
Cid weiß zu berichten, daß Rufus Sephiroth zum 


Tempel des alten Volkes verfolgt hat. 
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Mit dem improvisierten 
Boot kann aber auch die Stadt Wutai 
erreicht werden, die auf einer klei- 
nen Insel in der Nähe liegt. Wutai 
muß nicht besucht werden, aber 
erstens finden sich dort einige 
Gegenstände, die Cloud und seinen 
Freunden das Leben erleichtern, 
und außerdem: Wer läßt schon ger- 
ne einen Teil des Abenteuers aus? 
Falls Sie aber nicht nach Wutai wol- 


len, rudern Sie mit Cloud zurück zum 


Festland, um den Waffenhändler öst- 
lich des Dorfes Gongaga zu besu- 
chen. Ansonsten lesen Sie einfach 


hier weiter. 
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Auf der Insel im Westen befindet sich 
die Stadt Wutai. Auf dem Weg nach Wutai stiehlt 
Yuffie alle Substanzen der Gruppe. Während die 
Gruppe durch einige Shinra-Soldaten abge- 
lenkt wird, läuft sie auf und davon. Cloud läßt 
sich das aber nicht so ohne weiteres bieten. Die 
bisher gesammelten Substanzen haben nicht nur 
einen hohen Wert, sie sind unverzichtbar, wenn 
ihr Kampf gegen Shinra erfolgreich sein soll. Da 
Wutai die einzige Stadt auf der Insel ist, kann 


Yuffie nur dorthin gegangen sein. Der Weg nach 


1@E 


Wutai ist weit, und ohne Substanzen auch recht 
gefährlich, da die Fauna der Wildnis Cloud und 
den anderen schwer zu schaffen macht. Die 
Beine in die Hand zu nehmen, kann oftmals der 
beste Ausweg sein, um den Weg zu überleben. 
Beim Betreten der Stadt ist Yuffie kurz zu sehen, 
allerdings läuft sie schnell davon. Wutai ist eine 
kleine asiatisch angehauchte Stadt, die vom 
Tourismus lebt. Vor dem Objektladen erzählt ein 
kleiner Junge, daß er im Laden hämmernde 
Geräusche gehört habe. Innerhalb des Ladens 
sieht alles normal aus. In einer Kiste liegt eine 


»MP Absorbtion«-Substanz, aber als Cloud 
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danach greift, erscheint Yuffie und bestiehlt ihn 
erneut. Die Gegenstände des Objektladens 
können kaum für den Verlust der Substanzen 
entschädigen, und im Waffengeschäft will man 


Cloud vorerst überhaupt nichts verkaufen. 


Der Objektladen 

Gegenstand Gil 
Hi-Trank 300 
Phönix-Feder 300 
Äther 1500 
Hyper 100 
Beruhigungsmittel 100 
Zelt 500 
Feuer-Cocktail 800 
Gewitterblitz 800 
Chocobo-Feder 10000 
Das Waffengeschäft 

Gegenstand Gil 
Murasame 6500 
Diamandfaust 9800 
Kettensäge 6300 
Aurora-Stab 9800 
Goldspange 6000 
Lanze 6500 
Blaues Megaphon 5500 
Klingenring 6000 
Kurzlauf 6400 
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Alldıe großen Worte ... 
Du bist eine schlechte Tochter!” 
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Auf der Suche nach Yuffie erhält 
Cloud einen Hinweis auf das Haus von Lord 
Godo. Südlich von Lord Godos Schlafzimmer 
gibt es eine schlecht versteckte Geheimwand, 
hinter der sich die Haarnadel, eine Waffe für 
Red Xlll, befindet. Lord Godo ist etwas ungehal- 
ten darüber, von Cloud geweckt zu werden, 
und streitet ab, Yuffie zu kennen. Yuffie 
erscheint aber schon wenige Sekunden später, 
um ihren Vater Lügen zu strafen. Das war wohl 
etwas zuviel für Lord Godo, denn er jagt Yuffie 
wutentbrannt aus dem Haus. Lord Godo erlaubt 
Cloud, sich jederzeit in seinem Haus auszuru- 
hen, was zumindest eine geringe Entschädigung 
für die Unannehmlichkeiten ist, die Yuffie ihm 
bereitet. Einer der Dorfbewohner verrät Cloud 
auch, daß es Yuffies Art ist, sich in anderer Leu- 
te Häuser zu verstecken. Cloud bleibt also 
nichts anderes übrig, als alle Häuser nach Spu- 
ren von Yuffie zu durchsuchen. Er findet sie 
schließlich im Haus, das direkt beim Ortsein- 


gang von Wutai steht. 
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Allerdings entkommt sie Cloud 
sofort wieder. Wenig später fällt Cloud auf, daß 
sich der große Tonkrug vor dem Lokal, in dem 
die Turks ihren Urlaub genießen, bewegt. Die- 
ses Mal wird Yuffie jeder Fluchtweg abgeschnit- 
ten, und sie bietet Cloud an, die Substanzen 
zurückzugeben, wenn er ihr verzeiht. Sie führt 
die Gruppe in einen Raum, in dem sie die Sub- 
stanzen in einem Geheimfach versteckt hält, 
und sagt Cloud, er müsse nur am linken Hebel 
ziehen, um seine Substanzen zurückzubekom- 


men. Doch der Hebel erweist sich als Falle. 
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Bevor Cloud seine Freunde wieder daraus 


befreit hat, ist Yuffie abermals verschwunden. 


Auf der Suche nach Yuffie bemerkt 
Cloud, daß im nördlichen Teil von Wutai das 
Gatter zur Glocke geöffnet wurde. Cloud 
schlägt die Glocke, worauf sich eine Tür zu 
einem verborgenen Raum Öffnet. Gespannt 
betreten unsere Helden den Raum, in der Hoff- 
nung, daß die Jagd endlich ein Ende hat. In der 
Tat, Yuffie liegt direkt vor ihnen gefesselt am 


Boden. Don Corneo, der Shinra offensichtlich 
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entkommen ist, hat sich Yuffie und auch Elena 
von den Turks geschnappt, weil er offensichtlich 
in puncto Frauen in letzter Zeit etwas zu kurz 
gekommen ist. Auch wenn es für Cloud ein 
verlockender Gedanke ist, die beiden mit Don 
Corneo allein zu lassen, benötigt er immer noch 
seine Substanzen. Es bleibt ihm nichts anderes 
übrig, als Yuffie zu befreien. In dem Raum liegen 
ein Gewitterblitz und ein Elixier, welche Cloud 
beide einsteckt, bevor er Don Corneo nacheilt. 
Cloud kommt gerade hinzu, wie Shinra-Solda- 
ten Don Corneo festnehmen wollen, wird dann 
aber selbst von den Soldaten angegriffen. Don 
Corneo macht sich in der Zwischenzeit aus dem 
Staub. 


Reno und Rude, die ausnahmsweise 
um Elena besorgt sind und darum keinen Streit 
mit Cloud suchen, geben ihm den Hinweis, daß 
Don Corneo in Richtung des Gebirges zur Da- 
Chao-Statue geflohen ist. Auch wenn es dort 
laut den Einwohnern von Wutai gefährlich sein 
soll, muß? Cloud in den sauren Apfel beißen und 
sich ohne Substanzen auf diese gefährliche 
Tour begeben. In einer Höhle im Gebirge findet 
Cloud die Dragonerlanze. Südlich der Höhle 
stößt Cloud schließlich auch auf Don Corneo 


und sein neues »Haustier« Arca. 


“Du kannst nicht weglaufen, 
Yuffie,” 


oT 
Die Substanz gehört mir! 
Pech!” 
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BÜB-KAMPF: AhGd 


Dieser Kampf wäre nicht besonders 


schwer, wenn die Substanzen zur Verfügung 
stehen würden, aber ohne sie muß sich Cloud 
etwas anderes einfallen lassen. Ohne Magie 
muß er eben auf Limitteehniken bauen. Folgen- 
de Strategien sind erfolgversprechend: Barrets 
Mind-Blow hindert Arca am Zaubern, Vincents 
Biestformen können sehr viel Schaden anrich- 
ten, aber auch Aeris heilender Wind ist prak- 
tisch, da keine Magie zur Verfügung steht. 
Ansonsten sind Gegenstände praktisch, die 
Zaubersprüche ersetzen. Cloud wählt also, 
bevor es zu diesem Kampf kommt, zwei von die- 
sen drei Gefährten aus und achtet darauf, daß 
die Limitbalken (fast) voll sind. Dann sollte die- 
ser Kampf auch kein allzu großes Problem dar- 
stellen. Cloud erhält einen Friedensring für die- 
sen Kampf. Don Corneo ist zwar besiegt, doch 
er hat noch einen Trumpf im Ärmel. Yuffie und 


Elena würden auf einen Knopfdruck von ihm in 
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die Tiefe stürzen, darum muß Cloud sich 
zurückhalten. In diesem Moment haben Reno 
und Rude Cloud eingeholt, und sie klären die 
Situation. Don Corneo stürzt in die Tiefe, 
wodurch Yuffie und Elena in Sicherheit sind. 
Reno bekommt einen Anruf, er soll sich auf die 
Suche nach Cloud begeben. Aber Reno hat kei- 
ne Lust, sich seinen freien Tag noch mehr ver- 
derben zu lassen. Er läßt Cloud kampflos zie- 
hen. Aufgeschoben heißt aber nicht aufgeho- 
ben, Reno und Cloud sehen sich sicher nicht 
zum letzten Mal. Yuffie gibt alle Substanzen wie- 
der zurück und schließt sich wieder der Grup- 
pe an. Jetzt bietet der Waffenhändler der Grup- 
pe auch seine Waren an, was er zuvor auf Yuf- 
fies Bitte nicht getan hat. Außerdem sind die 
Treppen im Katzenhaus nicht länger blockiert. 
Im zweiten Stock des Katzenhauses wartet eine 
HP-Absorbtion-Substanz darauf, von unseren 


Helden abgeholt zu werden. 
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Die Wutais erzählen von 


fünf 


Schutzgöttern, die diese Stadt früher beschützt 
haben, und von der mächtigen Magie, die ihr 
Wassergott besitzt. Die Pagode der fünf Götter 
steht ganz im Norden der Stadt. Nur Einwohner 
von Wutai dürfen sie betreten. Dort warten die 
fünf besten Kämpfer der Stadt darauf, im Zwei- 
kampf besiegt zu werden. Wenn Yuffie alle 
Kämpfe besteht, erhält sie hier die »Leviathan«- 
Beschwörungs-Substanz und ihre ultimative 
Limittechnik als Belohnung. Die Pagode muß zur 
Lösung des Spiels nicht durchlaufen werden, 
aber ohne Fleiß, keinen Preis, und wir wollen 
doch nicht auf Yuffies Limittechnik und die Sub- 
stanz verzichten, oder?! Für alle Kämpfe in der 
Pagode gilt: Da Yuffie alleine kämpfen muß und 
alle Gegner ihr stark überlegen sind, erreicht 
man Chancengleichheit nur mit Hilfe starker 
Zaubersprüche. Die Substanzen »Zeit«, »Ge- 
nesung «, »Gift« (am besten mit »Zusatzwir- 
kung« verbunden in der Waffe) und »Barriere« 
dienen dazu, Yuffie zu beschleunigen, den Geg- 
ner zu verlangsamen, Regeneration (falls schon 
vorhanden) und Heilung für Yuffie zur Verfü- 
gung zu haben, ständig eine Barriere aufzubau- 
en und den Gegner zu vergiften. Nach jedem 
Kampf muß Yuffie durch Heilung und Äther wie- 
der ihre vollen HP und MP bekommen, sonst hat 
sie im nächsten Kampf keine Chance. »Gegen- 
angriff« hilft auch ein wenig weiter. Starke 
Beschwörungs-Substanzen, wie z.B. »Odin«, 


sind ebenfalls Pflicht. 


BOB-KaMPF, PASONB 1 BORK 


Gorkis stärkster Angriff ist ein Gra- 
vitationszauberspruch, daher hilft die »Neben- 
wirkung-Schwerkraft«-Kombination in Yuffies 
Rüstung sehr. Gorki hat schon bald seine 
gesamte Magie verbraucht und ist danach eine 
leichte Beute, wenn Sie auf Yuffies Trefferpunk- 


te achten und sie rechtzeitig heilen. Für diesen 


Kampf gibt es einen X-Trank. 


BOB-KAMFF, PAuODB 7: SHaKt 


Wenn es Yuffie gelingt, Shake mit der 
»Choco/Mog«-Substanz zu lähmen, gestaltet 
sich der Kampf sehr leicht. Wenn nicht, ist es 
auch nicht allzu schlimm, aber halten Sie Yuffies 
Trefferpunkte hoch. Der Spezialangriff von 
Shake, der Zornesbomber, verursacht bis zu 
600 Punkte Schaden! Hier hilft die Barriere 
besonders weiter. Ist Shake besiegt, winkt ein 


Turbo-Äther als Belohnung. 
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BÜOR-KAMPF, PAODE 3: 
TSCHBGHON 


Tschechow ist am leichtesten zu 
besiegen, wenn man weiß, worauf man sich vor- 
zubereiten hat. Die Fähigkeit, Yuffie zu lähmen, 
ist die größte Gefahr, die von ihm ausgeht. 
Davor kann man Yuffie mit dem Smaragdring 
schützen. Da Tschechow sehr langsam ist, zeigt 
eine Beschleunigung Yuffies besondere Wir- 
kung. Sie kann dann ca. dreimal so schnell agie- 


ren wie ihr Gegner. Für einen Sieg gibt es einen 


Eisring. 


A6@ 


FINAL ENT 


ML 


BOB-KAMPF, PA90DG U: STANIF 


Stanif benötigt keine besondere 
Taktik. Barriere und Hast genügen, dann muß 
man einfach zuschlagen, bis er besiegt ist. Zwi- 
schendurch darf man natürlich das Heilen nicht 


vergessen, wenn die Trefferpunkte zu tief sin- 


ken. 
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BOR-KAMPF. PASODE 5: 3000 


Im Vergleich zum Kampf mit Godo 
nehmen sich alle anderen Kämpfe wie ein Kin- 
derspiel aus. Godo hat drei Gesichter, die alle 
verschiedene Fähigkeiten aufweisen. Das rote 
Gesicht greift mit dem Biesterschwert an (bis zu 
300 Punkte Schaden) oder benutzt die »Trine«- 
Fähigkeit (um die 1000 Punkte Schaden!). Das 
weiße Gesicht zaubert Rohr, Bio2 und Demisz, 
während das goldene Gesicht Schlafen, Klein 
und Heilen2 beherrscht. Hier hat sich folgende 
Taktik bewährt: Wie schon erwähnt, muß man 
ständig die Barriere erneuern, Yuffie regene- 
rieren oder heilen, Godo vergiften und ver- 
langsamen und Yuffie so bald wie möglich 
beschleunigen. Godo müssen etwa 5000 bis 
6000 Punkte durch Zaubersprüche und norma- 
le Angriffe oder Limittechniken abgenommen 
werden, bevor man ihm danach mit zwei 


»Odin«-Beschwörungen den Rest gibt. Sollten 
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Yuffie 


während des Kampfes Turbo-Äther konsumie- 


die Magiepunkte nicht reichen, muß 


ren, um ihre magischen Fähigkeiten wieder auf- 
zuladen. Selbst wenn Yuffie alle Register ihres 
Könnens zieht, kann es sein, daß sie diesen 
Kampf einfach nicht schafft, weil entweder sie 
oder ihre Substanzen noch einen zu geringen 
Level aufweisen. Erst wenn Yuffie ca. bei Level 
35 bis 38 angekommen ist, kann man auf einen 
Sieg hoffen, vorausgesetzt, die Substanzen sind 
auch weit genug fortgeschritten. Ansonsten 
kann ich nur raten, hier keine Zeit zu ver- 
schwenden, sondern in der Wildnis vor Wutai 
Kampferfahrung zu sammeln bzw. weiterzuspie- 
len, um später nach Wutai zurückzukehren. Ist 
dieser Kampf endlich bestanden, gibt es die 
ersehnte »Leviathan«-Beschwörungs-Substanz 
und den »Zorn der Götter«, Yuffies Limittech- 
nik. 
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DER TEMPEL DES ALTEN 
VOLKES 


Da es vorerst in Wutai nichts mehr 
für Cloud zu tun gibt, kehrt die Gruppe zurück 
zur »Kleiner Bronco«, um mit ihr zum Festland 
zurückzupaddeln. Durch den Fluß gelangen 
unsere Helden zurück nach Gongaga Village. 
Allerdings interessiert sich Cloud im Moment 
weniger für Gongaga, sondern vielmehr für den 
Waffenhändler, dessen Geschäft sich östlich 
von Gongaga befindet. Vom Waffenhändler 
erfährt er, daß er den Schlüsselstein, der das 
Tor zum Tempel des alten Volkes öffnen soll, 
erst kürzlich an Dio, den Besitzer des Gold 


Saucer, verkauft hat. 


DER SPIDN WIRD BITTARNT 

. Über die Seilbahn in Nord Corel, wo 
Cloud erfährt, daß auch die Turks hinter dem 
Schlüsselstein her sind, gelangt Cloud wieder 
zum Gold Saucer, wo er dieses Mal das Geld für 
eine Dauerkarte hinblättert. Im Battle Square 
gibt es in einem kleinen Seitenraum das Museum 
von Dio, wo in einer Vitrine auch der Schlüssel- 
stein zu bewundern ist. Dio möchte Cloud den 
Stein nicht leihen, aber unter einer Bedingung 
würde er ihm den Stein sogar schenken. Cloud 
soll alleine in der Arena antreten, um Dio zu 
unterhalten. Cloud akzeptiert und findet sich 
schon bald darauf in der Arena wieder. Hier 


wartet eine Serie von acht Kämpfen auf Cloud, 
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ist der Schlüssel zum I 
ar irgendeines alten Tempels, ” 
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wobei nicht nur die Gegner von Kampf zu Kampf 


schwerer werden, sondern auch nach jedem 
Kampf ein Handicap für Cloud ausgesucht wird. 
Alle acht Kämpfe zu bestehen, ist schwer, aber 
dafür winkt als Belohnung eine Schutzweste 
und eine Chocobo-Feder. Den Schlüsselstein 
erhält Cloud in jedem Fall, sobald er wenigstens 


antritt. 


Auf dem Weg aus dem Gold Saucer 
muß Cloud feststellen, daß die Seilbahn defekt 
ist und der Gruppe nichts anderes übrigbleibt, 
als hier zu übernachten. Cait Sith organisiert 
dank seiner Beziehungen im Gold Saucer einen 
Raum im Geisterhotel, wo die Gruppe sich bald 
darauf versammelt. In der Nacht klopft Aeris 
(oder ein anderes Mitglied des Teams, je nach- 
dem, wie Cloud Aeris behandelt hat) an Clouds 
Tür, um ihn auszuführen. In dieser Nacht sind die 
Attraktionen des Gold Saucer frei. Aeris und 
Cloud besuchen das Amateurtheater, wo sie 
aufgefordert werden, am Stück teilzunehmen. 
(Natürlich kann Cloud mitspielen, aber es ist 


lustiger, das Stück zu versauen.) Danach 


FINAL BÄNTISEN 


R 


7b - z. r 


machen die zwei noch eine Tour mit der Gon- 
delbahn, wo schöne Aussichten zu bewundern 
sind. Cloud sollte darum der Aufforderung von 


Aeris folgen, aus dem Fenster zu blicken. 


Nach dieser schönen Fahrt stoßen 
Cloud und Aeris zufällig auf Cait Sith, der gera- 
de dabei ist, den Schlüsselstein zu stehlen! Sie 
verfolgen ihn, bis er schließlich vor der Choco- 
bo-Rennbahn den Stein an Tseng von den Turks 
übergibt, der sich mit dem Stein in einem Heli- 
kopter verzieht. Cloud stellt Cait Sith zur Rede, 
der zugibt, für die Shinra Corporation zu arbei- 


ten. Die Geschichte, daß Cait Sith selbst nicht 
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mehr sehr begeistert von der Shinra Corpora- 
tion ist, aber zwangsläufig für sie arbeiten muß, 
nimmt ihm Cloud nicht unbedingt ab. Aber er hat 
keine Wahl, da Cait Sith ihm beweisen kann, daß 
die Shinra Marlene in ihrer Gewalt hat. Außer- 
dem: Was sollte es Cloud auch bringen, Cait 
Siths künstlichen Körper zu zerstören? Der 
Shinra-Angestellte, der Cait Sith steuert, sitzt 
sicher im Shinra-Hauptquartier. Um Marlene 
nicht in Gefahr zu bringen, erwähnen Cloud und 
Aeris den anderen gegenüber nichts davon. 
Cait Sith weiß aber, wo sich der Tempel befin- 
det, und sagt es Cloud. Am nächsten Morgen 


nimmt Cloud das Elixier aus dem Kästchen in 
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seinem Zimmer und macht sich dann mit seinen 
Kameraden auf den Weg in Richtung Osten, wo 
der Tempel auf einer kleinen Insel zu finden ist. 
Aeris will unbedingt bei der Erforschung des 
Tempels dabei sein, also kann Cloud nur einen 


seiner drei Begleiter frei wählen. 
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IM TEMPEL 


Der Tempel ist schon von weitem 


sichtbar. Am Eingang kniet ein Mann in schwarz- 
em Umhang. Er trägt eine Tätowierung und mur- 
melt etwas von schwarzer Substanz, bevor er 
sich vor Clouds Augen in Luft auflöst. Vorsichtig 
betreten sie den Tempel, wo sie auf Tseng tref- 
fen, der hier schwer verwundet liegt. Er sagt, 
daß Sephiroth im Tempel ist, und gibt Cloud den 
Schlüsselstein, damit sich dieser selbst über- 
zeugen kann. Cloud legt den Schlüsselstein auf 
den Altar und befindet sich plötzlich an einem 
anderen Ort, der an Zeichnungen von Escher 
erinnert. Cloud sieht in einiger Entfernung 
einen Mann des alten Volkes. Er läuft ihm nach, 
sammelt aber die Gegenstände auf dem Weg zu 
ihm ein. Schließlich erreicht er einen Raum, wo 
er rasten kann. Hier läfßßt sich auch das Spiel 
speichern. (Unbedingt einen neuen Speicher- 
platz verwenden, da der Tempel nicht so ein- 
fach wieder verlassen werden kann! Falls Sie 
den Weg nicht finden, haben Sie vielleicht über- 
sehen, daß Cloud an den Ranken hinauf- und 
hinunterklettern kann.) Er verkauft Cloud auf 


Wunsch auch einige Gegenstände: 
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Gegenstand Gil 
Trank 50 
Hi-Trank 300 
Phönix-Feder 300 
Äther 1500 
Hyper 100 
Beruhigungsmittel 100 
Jungfernkuß 150 
Zelt 900 


Cloud dringt tiefer in den südlichen 
Teil des Labyrinths vor und sieht schon bald 
wieder einen Vertreter des alten Volkes, dem er 
folgt. Cloud gerät in einen Gang, der durch eine 
Falle gesichert ist. U-förmige Steine rollen auf 
Clouds Team zu, aber Cloud führt seine Freun- 
de sicher durch den Gang, indem er unter dem 
Ausschnitt der Steine bleibt und von Lücke zu 
Lücke vorwärtsläuft. Am Ende des Ganges 
angekommen, schaltet sich die Falle selbständig 
ab, aber Aeris läuft zurück zum Pool, an dem sie 
vorbeigekommen sind. Dort haben unsere 
Freunde eine Vision, in der sie erfahren, wo sich 
Sephiroth aufhält. Die bisher im Tempel aufzu- 
sammelnden Gegenstände sind ein Dreizack, 
eine Gemütskapsel, eine Silberbüchse, ein Tur- 
bo-Äther, ein Raketenschlag, eine »Glücks 
Plus«- und eine »Morph«-Substanz. Wieder hat 
Cloud die Möglichkeit, zu rasten und das Spiel 
zu speichern. Der nächste Raum des Tempels 
sieht wie eine große Uhr aus, die über einem 
Abgrund hängt. Cloud kann die Zeiger der Uhr 
steuern und diese als Brücke zu den anderen 


Ausgängen benutzen, von denen es insgesamt 


zwölf gibt. Vorsicht vor dem Sekundenzeiger - 
Cloud kann von ihm in die Tiefe gestoßen wer- 
den, wo ihn ein Kampf erwartet. Allerdings fin- 


det er dort auch die Nagelkeule. 
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° Raum | und Ill: Kampf gegen einige Feinde SEPHIRDTHS PLAN 


° Raum Il, IX und XI: Sackgasse 


° Raum IV: Prinzess-Wächter Kaum haben unsere Helden das 
° Raum V: Schmuckband Türenlabyrinth betreten, wird der Ausgang von 
° Raum VI: Türenlabyrinth einem Wächter des alten Volkes verschlossen. 
° Raum VIl: Trompetmuschel Er hat den Schlüssel mitgenommen und sich 
° Raum VIll: Megalixier sofort durch die nächste Tür davongeschlichen. 


° Raum X: Zurück zum Gang, aus dem Cloud Cloud muß den Kerl auf alle Fälle fangen, wenn 
gekommen ist er den Ausgang öffnen will. Jeder Eingang führt 

° Raum Xll: Ausgang des Tempels zu einem bestimmten Ausgang. Daher ist es für 
Cloud kein Problem, sich nach einiger Erkun- 

dung eine Karte davon zu zeichnen und den 

Wächter einfach abzufangen. (Wenn der Wäch- 

ter durch eine Tür gegangen ist, einfach auf der 

Karte einen Blick auf die Nummer im linken 

Halbkreis werfen und durch die Tür mit dersel- 

ben Nummer im rechten Halbkreis gehen.) 

Nachdem Cloud den Wächter erwi- 
scht hat, Öffnet der die Tür und bie- 
tet Cloud wiederum die Möglichkeit, 
zu rasten und zu speichern. In der 
Truhe im Türenlabyrinth befindet sich 
der Arbeitshandschuh. Durch den 
Ausgang des Türenlabyrinths kommt 
die Gruppe in den Raum, den sie 
schon zuvor in der Vision gesehen 
hat. Sephiroth muß sich ganz in der 
Nähe befinden! Cloud ruft nach ihm, 
woraufhin sich Sephiroth zeigt. Sie- 
gessicher erklärt er Cloud sogar 
seinen Plan. Er will sich mit der spiri- 
tuellen Energie des Planeten verei- 
nen, indem er den Planeten durch 


einen Meteor zerstört, wobei des- 
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sen Energie freigesetzt wird. Dazu braucht er 
unter anderem die schwarze Substanz, die hier 
in diesem Tempel zu finden ist. Kaum hat Cloud 
das alles erfahren, benimmt er sich merkwürdig, 
fängt sich aber schon nach kurzer Zeit wieder. 
Gerade rechtzeitig, denn Sephiroth hält eine 
Überraschung für Cloud und seine Freunde 


parat. 


BOB-KAMPF: ROTER DRAGHE 


Wie der Name erahnen läßt, spuckt 
der rote Drache Feuer. Feuer heilt ihn, anstatt 
ihm zu schaden. Er ist auch zu massiv, als daß 
ihm Gravitation Schaden zufügen könnte. Eine 
gute Taktik ist darum, ihn sobald wie möglich zu 
vergiften. Außerdem helfen »Schutz« und 
»Zeit«, jeweils mit »Alle« verbunden, damit alle 
Charaktere in kurzer Zeit beschleunigt und 
geschützt werden können. Die »Todesschlag«- 
Substanz läßt Cloud besonders schwere Schlä- 
ge austeilen. Ansonsten bleibt nur noch, darauf 
zu achten, daß die Trefferpunkte nicht zu tief 
sinken. Aeris bekommt auch eine »Nebenwir- 
kung-Hitze«-Kombination in ihre Rüstung, weil 
sie die wenigsten Trefferpunkte hat und darum 
besonderen Schutz gegen den Feueratem des 
Drachen braucht. Mit dieser Taktik ist der Dra- 
che sehr schnell Geschichte. Ein Drachen-Arm- 
band und eine »Bahamut«-Beschwörungs-Sub- 
stanz als Belohnung sorgen dafür, daß sich die- 


ser Kampf auszahlt. 


Esunsee— 
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“Sie sagten, der Tempel selbst 


sei die Schwarze Materia. ” ’ 
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DIE SCHWARZE SUBSTANZ 


Cloud findet auf einem kleinen Altar 
am Ende des Raums, was der rote Drache mit 
seinem Leben bewacht hat: die schwarze Sub- 
stanz. Cloud versucht, sie zu nehmen, doch 
kaum hat er sie berührt, erbebt der Tempel. 
Aeris nimmt geistigen Kontakt zum Planeten auf 
und erfährt warum. Der Tempel selbst ist die 
schwarze Substanz, das Ding auf dem Altar ist 
lediglich ein Miniaturmodell des Tempels. Nie- 
mand kann das Modell des Tempels entfernen, 
ohne dabei zu sterben. Nun wird klar, warum 
Sephiroth nicht schon längst den Ort mit der 
schwarzen Substanz verlassen hat. Doch wie 
kommt Cloud an die Substanz. Die Antwort auf 
diese Frage ergibt sich sofort durch einen Anruf 


von Cait Sith, der alles mit angehört hat. Auch 
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wenn Cloud ihm immer noch nicht so recht über 
den Weg traut, welche andere Wahl hat er 
schon? Cait Siths künstlichen Körper zu opfern, 
scheint noch die beste Alternative. Also eilt 


Cloud zum Ausgang des Tempels, um Cait Sith 


einzulassen. 


BOB. KAMPF: 02S DÄMDNENTOR 


Der Ausgang läßt sich nicht so leicht 
öffnen, wie sich Cloud das vorgestellt hat. Das 
Tor lebt und zählt nicht unbedingt zu den fried- 
liebenden Zeitgenossen. Das Dämonentor ist 
immun gegen Gift und Gravitation. Die »Baha- 
mut«-Substanz reduziert schon mal einen guten 
Teil seiner Trefferpunkte, ansonsten hilft die 
bereits bewährte Taktik schneller Angriffe durch 
beschleunigte Charaktere, ständige Barriere 
und Heilen von Verletzungen. Für diesen Kampf 
gibt es ein Gigas-Armband. Danach macht sich 
Cait Sith an die Arbeit. Der Tempel schrumpft 
zur schwarzen Substanz zusammen und zer- 


quetscht Cait Sith dabei. Cloud nimmt die 
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schwarze Substanz, aber nur Augenblicke spä- 
ter erscheint Sephiroth und gewinnt irgendwie 
geistigen Einfluß über Cloud. Er zwingt Cloud, 
ihm die schwarze Substanz auszuhändigen und 
anschließend Aeris anzugreifen. Cloud wird 
aber schnell von der Gruppe überwältigt, kurze 
Zeit später wird ihm schwarz vor Augen. Er hat 
einen Traum, in dem Aeris ihm sagt, daß sie 
alleine zum schlafenden Wald geht, wo eine 
vergessene Stadt des alten Volkes liegt. 
Sephiroth hat mitbekommen, wohin Aeris allei- 
ne gegangen ist und läßt das Cloud ebenfalls in 
seinem Traum wissen. Schweißßgebadet wacht 
Cloud im Gasthaus in Gongaga auf. Er erzählt 
der Gruppe, was er weiß. Danach gehen sie 
geschlossen inklusive Cait Sith, der mit einem 
neuen Körper wieder aufgetaucht ist, zur »Klei- 


ner Bronco«, die am Strand südlich von Gonga- 


ga geparkt wurde. 
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DIB STADT DES ALTEN VOLKES 


Die Suche führt Cloud weit nach 
Norden, auf eine abgelegene Insel nahe des 
Pols. Dort liegt am Rande des schlafenden Wal- 
des die Ausgrabungsstätte Bone Village. Hier 
erfährt Cloud, daß? sowohl Aeris als auch 
Sephiroth bereits im schlafenden Wald sind. Um 
sich im schlafenden Wald zurechtzufinden, 
braucht Cloud eine Mondharfe, die den Wald 
weckt, damit er Cloud den Weg weist. Cloud 
muß einige Sucher bezahlen, damit sie mit 
Sprengungen die Richtung einer vergrabenen 
Mondharfe finden. An der Stelle, an der sich die 
Richtungsangaben treffen, läßt er sie über Nacht 
graben. Hat Cloud die richtige Stelle erwischt, 
liegt am nächsten Morgen die Mondharfe in der 
Kiste neben seinem Quartier. (Falls Sie Probleme 
mit der Ortung haben oder die Sucher nicht 
bezahlen wollen - die Mondharfe befindet sich 
bei (A).) Im Boden sind noch weitere Kleinigkei- 
ten versteckt, doch Cloud hält sich nicht mit 
einer Suche danach auf, die zudem auch noch 
wertvolle Gil kostet. Diese lassen sich ander- 
weitig besser investieren. Dank der Harfe kann 
Cloud den schlafenden Wald passieren. Plötzlich 
hält Cloud inne. War da nicht gerade etwas in 
dem Baum? Tatsächlich, da bewegt sich etwas. 
Bei (A) wandert eine rote Substanz herum, als 


wenn sie lebendig wäre. Mit flinken Füßen und 


| Substarız 


s Kjata 
einem schnellen Griff gelingt es Cloud aber, die | u .,” 

»Kujata«x-Beschwörungs-Substanz in die Finger 
zu bekommen. Kurz danach findet er auch einen 


Wasserring, den er anlegt. 
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Das INNGRE DER VERLORBNEN STADT 


Cloud erforscht die Stadt bis in den 
letzten Winkel, findet aber keine Spur von Aeris 
oder Sephiroth. Dafür aber eine Abwehrkapsel 
(A), eine »Feindtechnik«-Substanz (B), ein Eli- 
xier (C), eine Zauberkapsel (D), ein Aurora- 
Armband (E) und eine »Komet«-Substanz (F). 
Außerdem entdeckt er einen Speicherpunkt 
und ein paar Betten, wo sich das Team ausruhen 
kann. Mitten in der Nacht wird Cloud durch eine 
Ahnung geweckt. Er ist sich sicher, daß Aeris 
jetzt in der Stadt ist, und Sephiroth auch. Er 
weckt die anderen, und sie erkunden die Stadt 
erneut. Cloud bemerkt, daß sich im zentralen 
Gebäude der Stadt ein neuer Weg geöffnet hat 
(bei (1)), der in einen unterirdischen Glaspalast 
führt. Dort findet Cloud Aeris tief in Meditation 
versunken. Plötzlich fühlt Cloud in sich wieder 
den Drang, Aeris zu töten. Seine Kameraden 
können ihn zwar rechtzeitig zur Besinnung 
rufen, aber Sephiroth bekommt dadurch die 
Chance, die Tat ungehindert selbst zu vollbrin- 
gen, wobei Aeris weiße Substanz nach unten ins 
Wasser fällt. Bevor jemand die Möglichkeit hat, 


zu reagieren, ist er schon auf und davon, läßt 


aber eine weitere Jenova-Kreation zurück. 
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BOB-KAMPF: 
J6NDVA LEBEN 


Das ist der bisher leichteste BoR- 
Kampf. Er kann im Grunde genommen gar nicht 
verloren werden, wenn einer der Charaktere 
den Wasserring trägt. Jenova hat nur Wasseran- 
griffe, und der Charakter mit dem Wasserring ist 
dagegen immun. Barriere und Regeneration 
sollten ausreichend Schutz für die anderen bie- 
ten. Es reicht dann einfach, nur auf Jenova ein- 
zuschlagen, bis sie tot ist. Ein Magier-Armband 


ist die Belohnung für diesen Kampf. 


Aeris ist tot. Alle legen eine Schweigeminute 
ein, während Cloud Aeris Körper dem Wasser 
übergibt. Am nächsten Morgen schwört Cloud, 
daß er nicht eher ruhen wird, bis er Sephiroth 
gestellt hat, egal wie das zu bewerkstelligen ist. 
Er bittet die anderen, bei ihm zu bleiben, um auf 
ihn aufzupassen, für den Fall, daß er sich wieder 


merkwürdig benimmt. 
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DIB SUCHE 
NH SBPHIRDTH 


Cloud sieht in einer Visi- 
on, daß Sephiroth die vergessene 
Stadt in Richtung Nordosten verlas- 
sen hat, also folgt er ihm auf diesem 
Weg, der ihn durch die Höhle im 
Corel-Tal führt. In der Kiste neben 
der Spiraltreppe, die zur Höhle 
führt, liegt eine Vipern-Hellebarde. 
In der Höhle selbst findet Cloud 
noch ein Blitz-Armband (B), eine 
Hypnokrone (C), ein Megalixier (D), 
eine »Zauber Plus«-Substanz (E) 
und eine Kraftkapsel. Aus der Höhle 
hinaus gelangt Cloud auf die Welt- 
karte. Er geht nach Westen, um die 
Berge herum und erreicht das Gast- 
haus zum Eiszapfen, welches auf der 


Karte eingezeichnet ist. 


67 


FINALR 


ANTISTI 


=’ 


Das dasıHaus Zum 
bISZAPFEN 


Beim Eingang dieses kleinen Dorfs, 
das nach seinem Gasthaus benannt wurde, steht 
das Geschäft eines Waffenhändlers, wo Cloud 
und seine Freunde aufrüsten. Das Gasthaus 


selbst verlangt 200 Gil pro Übernachtung. 


Das Waffengeschäft 

Gegenstand Gil 
Organix 12000 
Drachenkralle 10000 
Mikrolaser 12000 
Diamantnadel 11000 
Adlerauge 12000 
Rotes Megaphon 11000 
Frostaxt 13000 
Lasso 12000 
Zelt 500 
Hi-Trank 300 


Unter den Einwohnern kursieren 
einige Gerüchte über diesen Ort. Hier soll 
früher einmal eine Cetra namens Ifalna gewohnt 
haben. Des weiteren soll irgendwo in der 
Umgebung eine heiße Quelle zu finden sein, 
außerdem eine Schneefrau, die heiße Quellen 
haßt. Cloud weiß nicht so recht, was er von 
diesen Gerüchten halten soll. In einem verlas- 
senen Haus findet er, zumindest was Ifalna 
angeht, eine Bestätigung. Ein Videorecorder mit 
einigen Bändern gibt Aufschluß darüber, was 
vor vielen Jahren hier in diesem Haus geschah. 


Professor Gast, von dem Cloud auf seiner Rei- 


1.6 


se schon mehrmals gehört hat, arbeitete früher 


für die Shinra Corporation. Unter anderem läßt 
sich das Jenova-Projekt auf ihn zurückführen, 
welches später von Dr. Hojo übernommen wur- 
de. Eines Tages floh er von der Shinra, zusam- 
men mit Ifalna, in die er sich verliebt hatte. Sie 
wohnten in diesem Haus, und Ifalna erzählte 
Professor Gast, was sie über ihr Volk und des- 
sen Vergangenheit wußte. Jenova war nicht wie 
Ifalna vom alten Volk, sondern von einer unbe- 
kannten Rasse, die später in diese Welt einge- 
drungen ist und die Cetra mit einem unbekann- 


ten Virus infiziert hat. 


Daraufhin verwandelten sich diese 
in Monstren. Der Planet konzentrierte seine 
spirituelle Energie, um Superwaffen gegen 
Jenova zu erschaffen, doch kamen diese Waffen 
nie zum Einsatz, weil eine kleine Gruppe von 
Cetra Jenova vorher besiegte und einsperrte. 
Die Weapon, wie diese Waffen genannt wurden, 


müssen darum selbst heute noch immer irgend- 
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wo in der Umgebung des Kraters sein, an dem 


Jenova damals auf dem Planeten eingetroffen 
ist. In den Häusern im Ort verteilt befinden sich 
ein Heldentrank, ein Impfstoff, ein Turbo-Äther 
(B), ein X-Trank und - besonders wichtig - eine 
Gletscherkarte, die Cloud mitnimmt. Als Cloud 
versucht, den Ort nach Norden zu verlassen, 
taucht Elena gemeinsam mit Shinra-Soldaten 
auf. Sie glaubt, daß Cloud es war, der Tseng im 
Tempel so zugerichtet hat, und möchte ihm 
dafür einen Schlag versetzen. Cloud hat keine 
Probleme, ihrem Schlag auszuweichen. Elena 
fällt und rollt den Abhang hinunter. Cloud 
erkennt, daß dieser Abhang zu Fuß nur schwer 
zu meistern sein wird. Darum borgt er sich von 
einem Jungen in der Stadt ein Snowboard aus, 
der es wegen einer Verletzung im Moment 


sowieso nicht braucht. Einige Shinra-Soldaten 


blockieren außerdem den Ausgang dieses 
Ortes. Cloud bleibt also keine andere Wahl, als 
den Abhang zu nehmen, weil er die im Dorf 
spielenden Kinder nicht durch einen Kampf mit 
den Soldaten gefährden will. Mit Vollgas geht es 


darum den Abhang hinunter. 
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Je nachdem, welche Ab- 
zweigungen Cloud gegen Ende der | 
Piste genommen hat, landet er an 
einer anderen Stelle des Gletschers. _ 
Mit Hilfe der Karte kann sich Cloud | 
einigermaßen orientieren. Sein Ziel 
ist Gaeas Kliff, aber wenn er nicht 
den direkten Weg wählt, sondern 
sich etwas umsieht, fallen Cloud bei 
einer Erkundung des Gletschers 
einige nützliche Gegenstände in die Hand. 


Besondere Gebiete im Gletscher sind: 


(1): Der Eingang zum großen Gletscher. Hier 
geht es zurück zum Dorf, aus dem Cloud 


gekommen ist. 


(4): Um das Wasser zu überqueren, darf 
Cloud nur auf die großen Eisblöcke sprin- 
gen. Springt Cloud auf einen Eisblock, 
werden alle kleinen Eisblöcke um diesen 
herum groß und alle großen klein. 
Manövriert sich Cloud in eine Sackgasse, 
muß er es von vorn versuchen. Hinter dem 
Wasser befindet sich auf einer kleinen Insel 
das Sicherheits-Bit (C) in einer Höhle. 


(5): Die Höhle in diesem Gebiet ist ein Aus- 


gang aus dem Gletscher. 


(6): In dieser Höhle wartet ein Elixier (D) auf 
seine Entdeckung. 
(8): Hier befindet sich die heißße Quelle. (G) 


Cloud sollte sie berühren. 
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e (12): An dieser Stelle weht ein scharfer Wind, 


der Cloud gelegentlich herumwirbelt, was 
ihn die Orientierung verlieren läßt. Cloud 
kann aber zur Richtungsbestimmung bis zu 
drei Fahnen aufstellen. In der Mitte dieses 
Gebiets befindet sich in einer Hütte eine 


»Alle«-Substanz. 


° (13): In dieser Gegend befindet sich die Höh- 


le der Schneefrau. Hat Cloud zuvor die 
heiße Quelle berührt, greift sie die Gruppe 
an. Für Cloud und seine Freunde stellt sie 
kein großes Problem dar. Sie hinterläfßt 
eine »Alexander«-Beschwörungs-Sub- 


stanz (F). 


Ansonsten gibt es im Gletscher nur 


mehr eine Gemütskapsel (A) und einen Trank 
(B) zu finden. 
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DIE Jabas-KLIPPEN 


Wenn sich die Gruppe zu lange in 
der beißenden Kälte des Gletschers aufhält, 
fallen Cloud und seine Freunde in Ohnmacht. 
Glücklicherweise werden sie von Herrn Holzo- 
ff gerettet. Er bringt sie in seine Hütte am Fuße 
der Gaeas-Klippen, wo sie sich ausruhen und 
speichern können. (Wenn Sie noch nicht alle 
interessanten Gegenstände aus dem Gletscher 
gefunden haben, können Sie auch zum Glet- 
scher zurückgehen, wenn Sie wollen.) Herr 


Holzoff erlaubt Cloud und seinen Freunden, 


aaa 


hier jederzeit zu rasten, wenn sie wiederkom- 
men. Außerdem gibt er Cloud ein paar wichtige 
Tips, um die Klippen sicher zu besteigen. Hält 
sich Cloud strikt an die Anweisungen und seine 
Körpertemperatur ständig bei ca. 37 Grad, kann 
ihm nichts passieren, ansonsten wird er wieder 
bewußtlos und in Holzoffs Hütte erwachen. Der 
erste Teil der Klippen führt zu einer dunklen 
Höhle, die Cloud betritt. Einige Stalagmiten ver- 
sperren ihm den Weg. Cloud muß sie irgendwie 
beseitigen. Da ein zweiter Weg durch die Höhle 
frei ist, nimmt Cloud zunächst diesen Weg, der 
ihn zu einem Felsbrocken führt. Mit einiger 


Kraftanstrengung bringt er den Fels zum Rollen, 


FIML 


was die Stalagmiten aus dem Weg walzt. Auf 
dem Weg zurück, nimmt er für Cid auch den 
Kurzspeer mit, bevor er die Höhle durch den 
eben frei gewordenen Weg verläßt. Der zweite 
Teil der Klippen führt in eine weitere Höhle, die 
auch nicht schwer zu durchqueren ist. Eine Kiste 
steht auf einem Felsvorsprung, den Cloud nicht 
erreichen kann. Eine zweite Kiste in seiner 
Reichweite enthält ein Elixier, außerdem lädt 
ein Speicherpunkt zur Sicherung des Spiel- 
stands ein. Über einen Pfad gelangt Cloud in 
einen Raum, in dem er vier Kämpfe zu überste- 
hen hat, bei denen jeweils ein Eiszapfen in der 
zweiten Kampfreihe steht. Cloud konzentriert 
sich ständig auf die Eiszapfen, um sie zu zerbre- 
chen. In diesem Raum findet er ein Feuer-Arm- 
band und ein Megalixier. Nachdem er alles erle- 
digt hat, springt er in den unteren Raum. Die 
Kiste ist jetzt erreichbar, und Cloud nimmt ihren 
Inhalt, eine Speed-Kapsel, an sich. Danach ver- 
läßt er die Höhle über die Brücke, welche die 
heruntergefallenen Eiszapfen bilden. Er gelangt 
auf die andere Seite des Pfads, wo das Super- 


schwert auf ihn wartet. Hinter dem Pfad erwar- 


tet Cloud wieder eine Felswand, die er aber 


genauso meistert, wie die anderen zuvor. Nach 
der anstrengenden Klettertour labt sich Cloud 
an der heilenden Quelle in dieser Höhle. Der 
Speicherpunkt hier sollte auch verwendet wer- 
den, bevor Cloud den nächsten Raum berritt, 


denn jetzt wird es wieder ernst. 
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BOB-KAMPF: SCHIZD 


Im nächsten Raum der Höhle stellt 
sich Schizo, ein zweiköpfiger Drache, der 
Gruppe entgegen. Schizos rechter Kopf speit 
Feuer, sein linker Kopf hingegen einen eisigen 
Atem. Beide Köpfe müssen getrennt erledigt 
werden, aber Vorsicht vor Zaubersprüchen 
gegen alle Gegner. Der rechte Kopf wird durch 
Feuer geheilt und nimmt durch Eis den meisten 
Schaden, beim linken Kopf verhält es sich genau 
umgekehrt. Mit Feuer3-Sprüchen gegen den lin- 
ken Kopf und Eis3 gegen den rechten sollte der 
Gegner schnell vernichtet sein. Dennoch sollte 
sich die Gruppe vor dem Kampf mit Gegenstän- 
den ausrüsten, die Kälte- und Feuerangriffe 
verringern, abwehren oder sogar absorbieren 
können. Ansonsten helfen die Zauber ZBarrie- 
re, Hast und Regeneration über die Runden. 
Gegen Schwerkraft ist Schizo immun. Vorsicht! 
Beide Köpfe führen bei ihrem Tod einen letzten 
Angriff aus, der an die 1000 Schadenspunkte bei 
allen Charakteren verursacht! Clouds Team 
muß also auf sich achtgeben, wenn Schizo sie 


nicht mit in den Tod reißen soll. Der Lohn für 


diese Mühen ist ein Drachenzahn. 
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Vom Ausgang der Höhle klettert 
Cloud nach rechts oben an den Rand des Kra- 
ters. Er läuft nach unten in den Krater hinein, wo 
er Sephiroth vermutet. Tifa, deren Vater von 
Sephiroth getötet wurde, bittet Cloud, beim 
Kampf gegen Sephiroth dabei sein zu dürfen. 
Cloud kann diese Bitte nicht abschlagen und 
nimmt sie in die Gruppe auf. Der Weg durch den 
Krater ist ziemlich ereignislos, aber Cloud 
erspäht ein Luftschiff mit Rufus an Bord in der 
Luft. An einigen Stellen des Kraters gibt es Luft- 
wirbel, die Cloud zurückstoßen und in einen 
Kampf zwingen. Cloud muß den richtigen Zeit- 
punkt abwarten, wenn die Windstärke etwas 
nachläßt, und dann hindurchlaufen, um weiter 
in den Krater vordringen zu können. Nach eini- 
gen Versuchen sollte ihm das auch gelingen. Auf 
dem Weg durch den Krater findet Cloud eine 


»Neo Bahamut«-Beschwörungs-Substanz und 


eine neue Waffe für Tifa, die Kaiserfaust. 
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BÜB-KAMPF: 
JENDVA TOD 


Nach unge- 
fähr 
Weges in den Krater tref- 
Helden 
tatsächlich auf Sephiroth. 


der Hälfte des 


fen unsere 


Nachdem sie kurz von 
Sephiroth abgelenkt und niedergeschlagen 
wurden, hört Cloud in seinem Geist Sephiroths 
Lügen. Cloud soll so wie Sephiroth eine mit 
Jenovas Genen produzierte Marionette sein. 
Aber sind das tatsächlich Lügen? Wie verschafft 
sich Sephiroth ständig Zugang zur Kontrolle 
von Clouds Bewußtsein? Bevor sich Cloud aber 
weitere Gedanken darüber machen kann, über- 
rascht Sephiroth sie erneut mit einer Jenova- 
Mutation. Jenova Tod ist sehr leicht zu besiegen, 
wenn man ihre Schwäche kennt. Sie hat nur 
Feuerangriffe und einen Zauberspruch, um 
unsere Charaktere verstummen zu lassen, den 


sie aber nur selten einsetzt. Man stattet nur ein- 


fach alle Charaktere mit Gegenständen aus, die 


Feuerschaden reduzieren, abwehren oder 
absorbieren, dann kann Cloud diesen Kampf 
gar nicht verlieren. Um den Kampf etwas zu 
beschleunigen, muß man einfach Jenova ver- 
langsamen, Clouds Team beschleunigen und mit 
normalen Waffen drauflos schlagen, bis Jenova 
Tod tatsächlich tot ist. Ein Spiegelring und die 
schwarze Substanz winken als Belohnung für 


diesen Kampf. 
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Cloud gibt die schwarze Substanz 
einem der Charaktere, denen er vertraut, weil 
er sie sicherheitshalber nicht mit sich herumtra- 
gen möchte. Anschließend dringt er auf der 
Suche nach Sephiroth weiter ins Innere des 
Kraters ein. Einige Schritte weiter findet Cloud 
eine »MP Turbo«-Substanz, einen Giftring und 
einen Speicherpunkt. Auf dem Weg versperren 
Cloud wieder Luftwirbel den Weg, aber auch die 
bezwingt er mit gutem Timing. Je näher Cloud 
dem Zentrum des Kraters kommt, desto mehr 
versucht Sephiroth, ihn durch Illusionen zu ver- 


wirren. Cloud schafft es mühevoll, sich der Illu- 


Bu bist nur ein Marionette.... 
Du hast kein Herz und kannst keinen 


sion zu entziehen, aber er merkt, daß Tifa 
besorgt aussieht. Glaubt sie etwa gar Sephiro- schrnerz fühlen .. 
ths Behauptung, daß er nur ein Klon ist und BT RT u‘ ? Ay I n’2 } / I 
nicht der richtige Cloud? Wieso glaubt sie > R IN | #4 
Sephiroths Behauptung, Cloud wäre vor fünf Te | % x) a 1',#/” 

Jahren gar nicht in Nibelheim gewesen? 
Schließlich erreicht die Gruppe das Zentrum 
des Kraters, wo Rufus und andere hochrangige 
Shinra-Offizielle den Ort begutachten. Sie sind 
überzeugt, das gelobte Land gefunden zu 
haben, weil sich hier die Mako-Energie des Pla- 
neten stark konzentriert. Kurz darauf trifft der 
Charakter ein, dem Cloud die schwarze Sub- 
stanz gegeben hat, weil Sephiroth ihn durch 
eine Illusion getäuscht hat. Cloud erhält die 
schwarze Substanz. Sephiroth, dessen Körper 
bisher nur als Projektion erschienen ist, war die 
ganze Zeit an diesem Ort, um die Energie des 


Planeten in sich aufzunehmen. Er zwingt Cloud 
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dazu, ihm die schwarze Substanz zu geben, und 


ruft mit deren Hilfe einen Meteor. In diesem 
Moment bricht rund herum die Hölle los. Durch 
die Bedrohung des Planeten werden die Wea- 
pons geweckt. Sie beginnen damit, alles anzu- 
greifen, was dem Planeten Schaden zufügt. 
Sephiroth schützt sich und die ganze Umgebung 
des Kraters durch ein Kraftfeld, also stürzen 
sich die Weapons auf die Shinra-Leute, die 
zusammen mit unseren Helden auf dem Luft- 


schiff entkommen. 
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Cloud blieb beim Erwachen der 
Weapons zurück und fiel in die Tiefe. Niemand 
weiß, was aus ihm geworden ist oder wo er sich 
zur Zeit befindet. Die nächste Aufgabe unseres 
Teams ist daher das Auffinden von Cloud. 
Zunächst müssen sie aber aus der Hand der 


Shinra Corporation entkommen. 


DIE HINRICHTUNG 


' Tifa wird auf der Flucht verletzt und 
erwacht erst eine Woche später in einem Shin- 
ra-Labor in Junon. Barret bringt sie auf den 
neuesten Stand. Über dem Planeten schwebt 
gut sichtbar ein Komet, von dem niemand weiß, 
wann er zu Boden stürzen und den Planeten 
zerstören wird. Die Weapons bewegen sich frei 
über den Planeten und richten großen Schaden 
an, wohin sie auch kommen. Als ob die Nach- 
richten nicht schon schlecht genug wären, 
kommt Rufus zu ihnen in die Zelle, um ihnen mit- 
zuteilen, daß er für diese Katastrophen einen 
Schuldigen hinrichten muß. Das soll die Massen 
beruhigen. Und wer wäre als Sündenbock bes- 
ser geeignet als AVALANCHE? Beiden werden 
die Hände gefesselt, bevor sie zur Gaskammer 


begleitet werden. 
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Tifa soll zuerst hingerichtet werden, 
darum wird sie auf dem Stuhl festgeschnallt. Auf 
dem Weg aus der Gaskammer verliert die 
Wache glücklicherweise den Schlüssel zu Tifas 
Fesseln. Genau in dem Moment, als der Knopf 
gedrückt werden soll, um das Gas in die Kam- 
mer strömen zu lassen, ertönt ein Alarm. Eine 
der Weapons befindet sich auf direktem Weg 
nach Junon! Im Durcheinander der Panik, die 
diese Nachricht auslöst, läßt Cait Sith, der sich 
im Publikum der Hinrichtung befand, seine Ver- 
kleidung fallen. Er befreit Barret von seinen Fes- 
seln. Barret bekommt die Tür zur Gaskammer 
nicht auf. Weil sie die Kontrollen der Tür in 
einem anderen Raum vermuten, verlassen Bar- 
ret und Cait Sith den Raum, werden aber von 
Scarlett ausgesperrt. Cait Sith sagt Barret, er 
hätte einen Plan und Barret solle ihn zum Flug- 
hafen begleiten. Auf dem Weg dorthin treffen sie 
auch auf Yuffie, die der Shinra entkommen ist 
und sich als Reporterin verkleidet in der Nähe 
aufgehalten hat. Zusammen mit ihr schlagen sie 
sich zum Flughafen durch, während die Shinra- 
Soldaten durch den Kampf gegen die Weapon 
abgelenkt sind. 


Scarlett hat mittlerweile das Gas 
angestellt, also muß sich Tifa schnell etwas ein- 
fallen lassen! Sie bemerkt, daß die Fesseln ihr 
ein klein wenig Bewegungsfreiheit lassen. Die 
muß sie nutzen, um an den Schlüssel zu kom- 
men, der vor ihr auf dem Boden liegt. Sie setzt 
ihre Beine ein, um den Schlüssel näher zu zie- 


hen, und richtet ihren Körper wieder auf. Dann 
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setzt sie ihre Beine und ihren Kopf gleichzeitig 
ein, um den Schlüssel zu heben und mit dem 
Mund festzuhalten. Anschließend sperrt sie die 
Fesseln ihres linken Armes mit dem Mund auf 
(Kopf plus linker Arm), bevor sie auch das 
Schloß an ihrem rechten Arm öffnet (linker Arm 
einsetzen). Das Gas wird durch den Schalter 
links vom Stuhl abgestellt, aber die Tür läßt sich 
von innen nicht öffnen. Da bekommt Tifa uner- 
wartete Hilfe. Ein Angriff der Weapons schnei- 
det ein Loch in die Gaskammer, durch das Tifa 


nach außen entkommt. 


Tifa klettert am Gebäude nach 
unten, wird aber von Scarlett verfolgt. Sie 
erreicht die große Kanone, wo sie schließlich 
von Scarlett eingeholt wird. Scarlett ist nicht 
gerade erbaut darüber, daß Tifa versucht zu 
fliehen, und ohrfeigt sie. Tifa läßt sich das nicht 
gefallen, und die beiden liefern sich einige Zeit 
lang ein Ohrfeigenduell. Wenn Scarlett endlich 
genug davon hat, befiehlt sie ihren Soldaten, 
Tifa festzunehmen. Tifa vernimmt eine Stimme, 
die ihr sagt, daß sie ans Ende der Kanone ren- 
nen soll. Tifa folgt der Aufforderung und sieht, 
woher die Stimme kam. Barret steht an Bord des 
Luftschiffs und wirft ihr ein Seil zu, das sie mit 
einem kühnen Sprung erreicht. Scarlett hat das 


Nachsehen. 
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An Bord der Highwind, dem ehema- 
ligen Luftschiff von Präsident Rufus, klärt Tifa 
schon bald, was in den letzten Minuten gesche- 
hen ist. Weil Heidegger, die rechte Hand von 
Rufus, ständig seine Wut an der Crew ausgelas- 
sen hat, gab es schon seit langem eine Mißstim- 
mung unter der Besatzung der Highwind. Vor 
vier Wochen beim Rückflug vom Krater machte 
die Crew Bekanntschaft mit der Legende unter 
den Kapitänen, Kapitän Cid. Die Mannschaft 
faßte den Beschluß, zu meutern, sobald sich 
eine günstige Gelegenheit ergeben würde, um 


in Zukunft Kapitän Cid zu folgen, der seine Män- 
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ner nicht wie Dreck behandelt. Tifa stellt auch 
schon bald fest, daß alle Mitglieder des Teams 
an Bord sind, mit Ausnahme von Cloud. Keiner 
hat eine Ahnung, wo Cloud sich zur Zeit aufhält, 
aber sie hoffen, dort eine Spur von ihm zu fin- 
den, wo sie ihn zuletzt gesehen haben: im Gast- 
haus zum Eiszapfen. Nachdem Tifa mit allen aus- 
führlich gesprochen hat, wird sie aufgefordert, 
im Operationsraum des Schiffs ihre Begleiter 
auszuwählen. Hier kann auch gerastet und das 
Spiel gespeichert werden. Darüber hinaus bie- 
tet die Highwind sogar Ställe für Chocobos. Tifa 
wählt ihr Team, danach steuert die Highwind 


nach Norden, um Clouds Spur aufzunehmen. 
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Niemand dort weiß etwas von Cloud, aber eini- 
ge Bewohner erzählen Tifa von einer Insel 
namens Mideel, die weit im Süden liegen soll. 
Mit Hilfe der Highwind ist Tifa schnell dort ange- 
langt, wo sie sich in der gleichnamigen Stadt 


umsieht. 


Der Objektladen (B) 


Gegenstand Gil 
Hi-Trank 300 
Phönix-Feder 300 
Äther 1500 
Hyper 100 
Beruhigungsmittel 100 
Heilmittel 1000 
Zelt >00 


Das Waffengeschäft (C) 


Gegenstand Gil 
Kristallschwert 18000 
Kristallhandschuh 16000 
AM-Kanone 18000 
Kristallkamm 17000 
Kristallkreuz 18000 
Kristall-Megaphon 18000 
Partisan 19000 
Winchester 18000 
Kristall-Reif 4800 
Magier-Armband 12000 


= 


Der Zubehörladen (D) 


Gegenstand Gil 
Amulett 10000 
Feuerring 8000 
Eisring 8000 
Blitzring 8000 
Elfenring 7000 
Smaragdring 7500 
Weißer Umhang 5000 
Der Substanzladen (E) 

Substanz Gil 
»ExtraHP« 8000 
»Extra MP« 8000 
»Verwandlung« 5000 
»Schwerkraft« 8000 
»/erstörung« 9000 


In der Klinik der Stadt finden sie 
tatsächlich Cloud, der vor ca. einer Woche an 
den Strand gespült wurde. Cloud hat allerdings 
eine schwere Makovergiftung abbekommen und 
kann zur Zeit nicht einmal sprechen. Tifa ist 
schockiert über Clouds Zustand und möchte bei 
ihm bleiben, bis er wieder in Ordnung ist. Ihren 
Begleitern bleibt wohl nichts anderes übrig, als 
das zu akzeptieren. Sie begeben sich zurück zur 
Highwind. Dort wird Cid zum neuen Führer der 
Gruppe ernannt, weil Barret vor kurzem einge- 
sehen hat, daß ihm das Zeug zu einem guten 
Führer fehlt. Cait Sith spielt der Gruppe eine 
Aufzeichnung von einem Gespräch vor, das er 
belauscht hat. Rufus plant, die Reaktoren bei 


Corel und Fort Condor ihrer Substanz zu 
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berauben, um damit den Meteor zu zerstören. 
Cid wählt seine zwei Begleiter und stattet 
Mideel noch einen Kurzbesuch ab, um die Aus- 
rüstung der Gruppe zu vervollständigen. Wenn 
einige Charaktere nicht häufig verwendet wur- 
den und es ihnen an Übung fehlt, ist die Umge- 
bung von Mideel auch gut geeignet, um Erfah- 
rung zu sammeln, besonders da sie in der Klinik 


(F) umsonst rasten dürfen. 


Ein kleiner Umweg bei der Choco- 
bo-Farm ergibt die Nachricht, daß dort gerade 
freie Plätze sind, weil alle Leute ihre Chocobos 
aus der Farm geholt haben, und daß sich weiße 
Chocobos gern hinter dem Ohr kratzen lassen. 
Cid kann jetzt Stallplätze mieten, um Chocobos 
dort zu lassen oder Chocobos zu züchten. (Sie- 
he auch den Abschnitt »Alles über Chocobos« 
im Kapitel »Geheimnisse«.) Er erfährt, daß es 
irgendwo einen Chocobo-Weisen geben soll, 
der eine Menge über Chocobos weiß. Das 
erinnert Cid daran, in Mideel weiße Chocobos 
gesehen zu haben, aber die waren eher scheu. 
Um das Eis zu brechen, kauft er Mimmetgemüse, 
bevor er damit zurück nach Mideel fliegt. Er 
verfüttert das Gemüse an den weißen Chocobo 
und kitzelt ihn hinter dem Ohr. Dafür bekommt 


er eine »Eindämmung«-Substanz. 
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Die Highwind bringt unsere Leute 
schnell in die Umgebung des Reaktors, aber die 
Soldaten der Shinra Corporation sind schon 
hier. Cid weigert sich, ihnen die große Substanz 
kampflos zu überlassen. Leider hat der Kampf 
am Eingang das Team zu lange aufgehalten, die 
restlichen Shinra-Soldaten verschwinden mit 
der großen Substanz mit einem Zug. Aber Cid 
kann so ziemlich jedes Gefährt fahren, darum 
bringt er auch einen Zug in Gang. Der Zug, den 
die Shinra-Soldaten auf ihrer Flucht genommen 
haben, fährt in Richtung Nord Corel und wird 
bei gleichbleibender Geschwindigkeit die Stadt 
in zehn Minuten zerstören, wenn Cid nichts 
dagegen unternimmt! Er beschleunigt durch 
abwechselndes Ziehen der zwei Hebel seinen 
Zug so lange, bis sie parallel zum ersten Zug 
fahren, und springt dann zusammen mit den 


anderen auf ihn auf. 


Auf dem Weg zur Lokomotive muß 
er sich fünf Kämpfen stellen, von denen sich die 
ersten zwei im vorübergehen erledigen lassen. 
Der dritte Gegner, Wolfmeister, ist durchaus 
ernst zu nehmen. Seine Schwäche für Wasser- 
magie nutzt das Team am besten mit »Aqua- 
lung«, welches durch »Feindtechnik« erlernt 
wurde, und der »Leviathan«-Substanz. Auch 
der vierte Gegner, die Adlerpistole, sollte nicht 
unterschätzt werden, aber auch dieser Gegner 
hat eine Schwäche: Blitze. Einige Blitze oder 


Vincents Limittechnik »Todesgigas« führen 
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schnell zum Erfolg. Der Soldat in der Lokomoti- 
ve ist danach auch nur mehr reine Formalität, 
und Cid macht sich daran, den Zug zu bremsen. 
Wurden zum Beschleunigen des Zugs die Hebel 
abwechselnd bewegt, so müssen die Hebel beim 
Bremsen gleichzeitig bewegt werden. Hat Cid 
den Zug rechtzeitig gestoppt, erhält das Team 
die große Substanz und von der dankbaren 


Stadt Nord Corel auch die »Ultima«-Substanz. 


DER KAMPF UM FORT GONDOR 


Diesmal ist es unseren Helden 
gelungen, vor den Shinra-Soldaten anzukom- 
men. Es gibt zwei Wege, Fort Condor zu vertei- 
digen. Entweder die Gruppe bezahlt Söldner, 
die sie in einem kleinen eingebauten Strategie- 
spiel befehligen, um die feindlichen Soldaten 
aufzuhalten, oder sie lassen die Soldaten ein- 
fach bis zur Hütte vordringen, um dann selbst 
den feindlichen Kommandanten zu bekämpfen. 
(Der erste Weg ist interessanter, weil er eine 
Abwechslung zum üblichen Spielverlauf dar- 
stellt, während der zweite Weg natürlich billiger 
ist. Die Gruppe wird ohne größere Probleme 


mit dem Kommandanten fertig.) 


Ist der Angriff abgewehrt, schlüpft 
das Junge des Kondors, während der Kondor 
selbst durch eine Feuerexplosion am Gipfel des 
Berges stirbt. Cid sieht nach dem rechten und 
findet eine »Phönix«-Beschwörungs-Substanz, 
die wohl die Ursache der Explosion war. Wenig- 
stens das Kondorjunge hat überlebt, also war 
der Kampf nicht ganz umsonst. Cid erhält vom 
alten Mann bei Fort Condor die große Sub- 
stanz. Bevor sie sich auf nach Junon machen, um 
beim Unterwasserreaktor nach der dritten 
großen Substanz zu suchen, schlägt Cid vor, 
zuvor noch einmal Cloud und Tifa in Mideel zu 


besuchen. 
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MIDEGL, BOR-KAMPF: 
ULTIMa WIGAPON 


Wieder in Mideel angekommen, 
spricht Cid mit Tifa, doch Clouds Zustand hat 
sich nicht verändert. Aus heiterem Himmel 
bricht ein Erdbeben aus. Cid und seine Begleiter 
laufen ins Freie, um sich einen Überblick über 
die Lage zu verschaffen, während Tifa bei Cloud 
bleibt. Cid bemerkt schon bald, was es mit dem 
Erdbeben auf sich hat. Der Lebensstrom, ein 
unterirdischer Fluß von Makoenergie, bricht an 
die Oberfläche. Dadurch wurde auch Ultima 


Weapon angelockt. 


Ultima Weapon muß einfach nur 
vertrieben werden. Da er durch starke Zauber- 
sprüche jedem Charakter bis zu ıs0oo Schadens- 
punkte zufügen kann, ist eine ZBarriere für alle 


‚| substanz "Phönix" empfangen! || Pflicht. Daneben muß auch für ständige Heilung 
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gesorgt werden. Durch starke Zaubersprüche 
und Limittechniken gelingt es aber schon bald, 
Ultima Weapon in die Flucht zu schlagen. Die 
Limitbalken werden durch die starken Angriffe 


von Ultima Weapon schnell aufgebaut. 


Ultima Weapon wurde zwar vertrie- 


ben, aber Mideel versinkt im Lebensstrom. Cid 
und die andern können entkommen, aber Tifa 
hat Cloud zu spät ins Freie geschafft. Beide 


stürzen in den Lebensstrom. 


A 


FINI 


isn 


GLOUDS VERJANdENHEIT 


Tifa versinkt immer mehr in der 


schwärzer und schwärzer werdenden Tiefe des 
Stroms, bis ihr vollkommen schwarz vor Augen 
wird. Als sie erwacht, befindet sie sich in Clouds 
Unterbewußtsein. Sie will ihm helfen, herauszu- 
finden, was wirklich geschehen ist, und wer 
oder was Cloud ist. Ist er wirklich der Cloud, an 
den sie sich erinnert, oder tatsächlich nur ein 
Klon von Sephiroth, so wie Sephiroth behaup- 
tet? 


Die Reise durch Clouds Erinnerun- 
gen führt über mehrere Stationen, von seiner 
Kindheit bis zu der Zerstörung von Nibelheim 
vor etwa fünf Jahren. Cloud und Tifa waren in 
ihrer Kindheit nicht so eng befreundet, wie es 
ihnen im nachhinein vorkam. Sie waren lediglich 
Nachbarn und Spielkameraden. Cloud wollte 
mehr Aufmerksamkeit von Tifa erlangen, was 
ihm aber nicht gelang, besonders weil sich Tifa 
nach dem Tod ihrer Mutter zurückzog. Tifa hatte 


kurz darauf einen Unfall. Cloud, der dabei nur 


Tıfa 


Du warst nicht hier. 
Yor fünf Jahren kam Cloud 


leicht verletzt wurde, wurde von den Dorfbe- 


wohnern dafür so lange verantwortlich 
gemacht, bis er selbst an seine Schuld glaubte. 
Tifa lag einige Zeit im Koma, und überlebte nur 
wie durch ein Wunder. Cloud nahm an, daß 
auch Tifa ihm die Schuld an diesem Unfall gäbe, 
und konnte sich selbst nicht verzeihen. Die ein- 
zige Möglichkeit, Tifa zu beeindrucken, sah er 
darin, zu SOLDAT zu gehen, um eines Tages so 


stark zu werden wie der berühmte Sephiroth. 


Von daher rührte also Clouds über- 
raschender Entschluß, Nibelheim zu verlassen, 
um SOLDAT beizutreten. Doch hier mußte 
Cloud feststellen, daß einiges von dem, was er 
für die Wahrheit hielt, nicht zutraf. Cloud kam in 
die engere Auswahl zur Aufnahme in SOLDAT. 
Er erhielt die gleiche Behandlung wie die ande- 
ren Kandidaten. Zur Verstärkung seiner Kräfte 
wurde er mit Mako-Energie bestrahlt, und ihm 
wurden Jenova-Gene injiziert, aber schließlich 
schaffte er es doch nicht, aufgenommen zu 


werden. Cloud war niemals Mitglied von SOL- 
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Aa 
"Es geschah so ..„” 


DAT! In der Hoffnung, es eines Tages vielleicht 
doch noch zu schaffen, blieb er bei der Shinra 


Corporation als einfacher Wachsoldat. 


Aber wenn Cloud nicht das zweite 
Mitglied von SOLDAT war, der mit Sephiroth vor 
fünf Jahren nach Nibelheim kam, wer war es 
dann? Und woher hat Cloud seine Erinnerun- 
gen an diese Geschehnisse? Nachdem Cloud 
einmal realisiert hat, daß er nicht das zweite 
SOLDAT-Mitglied war, kommen die Erinnerun- 
gen langsam zurück. Cloud befand sich tatsäch- 
lich vor fünf Jahren in Nibelheim, aber bei dem 
zweiten SOLDAT-Mitglied handelte es sich um 
Zack. Cloud war eine der Wachen, die 
Sephiroth und Zack begleiteten. Weil er sich 
schämte, es nicht bis zur Aufnahme bei SOLDAT 
geschafft zu haben, verbarg er sich die ganze 
Zeit unter der Gesichtsmaske der Wachen. Die- 
se nahme er im Dorf nie ab, um nicht erkannt zu 


werden. 


a00 


Msn 


“Cloud ... 
Töte Sephiroth „." 


Auch auf dem Weg zum Reaktor war 
Cloud mit dabei. Er war die Wache, die Tifa nicht 
ins Innere des Reaktors lassen wollte, darum 
wußte er auch über den ersten Trip zum Reak- 
tor Bescheid. Nachdem Sephiroth verrückt wur- 
de und das zweite Mal zum Reaktor ging, war 
Zack dort, um Sephiroth aufzuhalten. Er wurde 
aber mit Leichtigkeit von ihm besiegt. Cloud 
nahm Zacks Schwert, schlich sich anschließend 
an Sephiroth heran und überraschte ihn mit 
einem schweren Schlag von hinten. Sephiroth 
war verletzt und wollte mit Jenovas Kopf den 
Reaktor verlassen, doch Cloud hinderte ihn 
daran. Obwohl Sephiroth auch ihn schwer ver- 
letzte, nahm er seine ganze Kraft zusammen, um 
Sephiroth in den Lebensstrom zu stoßen, der 
sich unter dem Reaktor befand. Das war der 
Tag, an dem Sephiroth für lange Zeit ver- 
schwand. Anschließend versorgte Cloud Tifa, 


die von Sephiroth verletzt wurde. 
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Danach spielte Clouds Gedächtnis 


ihm einen Streich. Um sich all die Vorfälle selbst 
und anderen erklären zu können, ohne dabei 
seine eigenen körperlichen und mentalen 
Schwächen bloßzustellen, nahm Cloud Zacks 
Stelle ein. Das war deshalb möglich, weil Cloud 
Zack halbwegs ähnlich sah, beide einen ähnli- 
chen Körperbau hatten und auch die Augen 
beider durch die Bestrahlung mit Mako-Energie 
leuchteten. Daher zweifelte niemand an der 
Geschichte Clouds, er wäre Ex-Mitglied bei 
SOLDAT, weil er einfach an Zacks Stelle trat. 
Jeder, der Zack nicht etwas genauer kannte, 
mußte annehmen, daß es sich um Zack handel- 
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Barret 
"Na, alles klar? 


Dieser Selbstbetrug verwirrte 
Clouds Geist aber mehr als jemals zuvor. Viele 
Erinnerungen mußten verdrängt, viele falsche 
Erinnerungen mußten aus Bruchstücken 
tatsächlicher Erinnerungen zusammengebastelt 
werden, damit diese Selbsttäuschung, von der 
Cloud selbst felsenfest überzeugt war, funktio- 
nierte. Daraus entstanden die Gedächtnis- 
lücken, die Cloud quälten, und darum war es 
Sephiroth auch möglich, ihn mit Hilfe der Jeno- 
va-Gene in seinem Körper zu kontrollieren. 
Aber jetzt sieht Cloud wieder klar - er weiß, 
wer er ist. Er ist Cloud von Nibelheim und kein 
Klon von Sephiroth. Reicht dieses Wissen, um 
den Bann zu brechen, den Sephiroth über 
Cloud hält, oder wird es Sephiroth wieder 
gelingen, Cloud zu kontrollieren? Das kann nur 
die Zukunft zeigen. Tifa und Cloud werden 
schließlich vom Lebensstrom ans Ufer gespült, 
wo sie der Rest der Gruppe findet. Am Ende 
dieser langen Suche haben nicht nur Clouds 
Freunde ihn wieder gefunden, Cloud hat sich 


auch selbst gefunden. 
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A enn du unbedingt in 
den Aufzug willst, 
gib rnir 10 Gil!” 


er Na gut 
sitz seiner geistigen Kräfte ist, führt er das Team 7 Auf keinen Fall! 
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wieder an. Das nächste Ziel ist der Unterwas- 


Ir 


ser-Reaktor in Junon, wo sich die dritte große 
Substanz befindet. Der Wächter am Aufzug läßt 
sich mit zehn Gil bestechen, und schon befindet 
sich Cloud in Junon. Die zwei Wachen am Flug- 
hafen, die Cloud beim Plaudern belauscht, 
erwähnen, daß die großen Substanzen in 
Rocket Town gesammelt werden. Auf dem Weg 
durch die Stadt fällt Cloud auf, daß die große 
Kanone von Junon nicht mehr an ihrem Ort ist. 
Cloud läuft einfach den Soldaten nach, die in 
Richtung Unterwasser-Reaktor laufen. Durch 
dunkle Gänge, Aufzüge und ein unter Wasser 
verlegtes Rohr gelangt er zu dem Reaktor. (Im 
Unterwasserrohr gibt es ein Geisterschiff als 
Gegner. Stößt Cloud darauf, kann er es mit 
»Morph« in den Reiseführer verwandeln, den 
er später gut gebrauchen kann! Siehe auch im 
Kapitel»Geheimnisse« den Abschnitt »Der Rei- 
sende von Kalm«.) Beim Reaktor angekommen, 
stellen sie fest, daß sie ein wenig zu spät dran 
sind. Die große Substanz wird gerade in ein 
rotes U-Boot verladen. Cloud eilt zum U-Boot- 
Hangar und läuft geradewegs in Reno, der zum 
Schutz der großen Substanz einen Transportro- 


boter einsetzt, die Klaue. 
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BOB-KAMPF: DIE KLAUG 


Als Maschine ist die Klaue wie üblich 
besonders anfällig gegen Blitze. Darum helfen 
Blitz-Zaubersprüche sowie die »Ramuh«-Sub- 
stanz und Vincents Limittechnik »Todesgigas«. 
Die Klaue kann mit ihren Armen bis zu zwei 
Charaktere erfassen, die aus dem Kampf sind, 
bis sie befreit werden. Um sie zu befreien bzw. 
zu verhindern, daß überhaupt einer gefangen 
wird, konzentriert man die Kräfte der Gruppe 
zuerst auf die Arme der Klaue. Eine wichtige 
Verteidigungsstrategie ist auch die MBarriere, 
um den Schaden des Lapis-Laser-Angriffs zu 
BnX reduzieren. Die Klaue sollte bald zerstört sein. 
ig rzeerger - Zurück bleibt die »Hand Gottes«, eine neue 
] "Leviathanschuppen | Waffe für Tifa, die mitgenommen werden kann. 
Mu: FE Diese Ablenkung verschaffte dem U-Boot aber 
ausreichend Zeit abzutauchen. Es steht jedoch 
ein zweites U-Boot bereit, das Cloud kapern 
kann. Vorher sollte er aber unbedingt die 
Kampftrompete, das Krummschwert und die 
Leviathanschuppen, die im Hangar in Kisten lie- 
gen, an sich nehmen. Auf dem Weg ins U-Boot 


müssen ein paar Wachen beseitigt werden, die 


I cloud 

I Arnmimm,.”  - 

7 Kämpfen —— 1 ’ ben. (Es sind dieselben Soldaten, die zusammen 
Gefangennehmen . 


Crew ist aber vernünftig genug, sich zu erge- 


mit Cloud bei der Parade waren. Cloud kann sie 
zwar am Leben lassen, aber während eines 
Kampfes könnte er dem Kommandanten die 
Shinra-Alfa-Rüstung stehlen. Wollen Sie die 
Rüstung unbedingt haben, so müssen Sie sich 


auf den Kampf einlassen.) 
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DIG U-BOOT-SCHLAGHT 


Mit einem U-Boot unter 
seinem Kommando taucht Cloud auf 


der Suche nach dem feindlichen U- 


son 
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Boot mit der großen Substanz ab. 
Cloud muß das U-Boot innerhalb 
von ıo Minuten erledigen, sonst ist 
die große Substanz verloren! Das 
rote U-Boot trägt die große Sub- 
stanz, die gelben U-Boote bilden nur 
den Begleitschutz. Cloud muß in 
Anbetracht des Zeitlimits die Torpedos auf das 
rote U-Boot konzentrieren, dabei aber gleich- 
zeitig auf die gelben U-Boote und die Minen 
achtgeben. Wenn er sich von Anfang an darauf 
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konzentriert, kann Cloud das rote U-Boot 
innerhalb von weniger als einer Minufe versen- 
ken, noch bevor die gelben U-Boote eine gute 
Angriffsposition erlangt haben. Gelingt es den 
gelben U-Booten, Clouds U-Boot zu erfassen, 
hilft Beschleunigen und Abtauchen, um Torpe- 
dos loszuwerden. Mit Hilfe des Sonars findet 
Cloud danach das rote U-Boot wieder. Schafft 
er es, das rote U-Boot innerhalb von zehn 
Minuten zu zerstören, steht ihm sein U-Boot für 
den Rest des Spiels zur Erforschung des Mee- 
resbodens und von Unterwasserhöhlen zur 
Verfügung. Ein Funkspruch verrät Cloud, daß 
eine weitere große Substanz gerade vom 
Junon-Flughafen aus nach Rocket Town 
gebracht werden soll. Darum läßt er das U- 
Boot sofort auftauchen. Er läuft zum Flughafen, 
sieht aber nur noch den Start des Flugzeugs. 


Das nächste Ziel heißt darum Rocket Town. 
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In Rocket Town hat Rufus alles für 
seinen Plan vorbereiten lassen. Die Rakete 
wurde startklar gemacht und die große Sub- 
stanz an Bord gebracht. Mit Hilfe der Energie 
der großen Substanz soll der Mete- 
or gesprengt werden. Cid besteht 
darauf, Cloud dabei zu helfen, die 
Shinra-Soldaten aus der Rakete zu 
werfen. Dabei stellt sich ihnen Rude 


von den Turks in den Weg. 


| Mit ausgerüsteter Waffe angreifen 


BOR-KAMPF: RUDB 


Am besten ist es, wenn 
Cloud zu Beginn des Kampfes die 
zwei Begleiter von Rude ausschaltet, 
bevor diese mit Schlafgas sein Team 
einschläfern. Rude selbst hat zwar 
einige etwas unangenehme Angriffe, 
stellt aber keine echte Bedrohung für 
unsere mittlerweile sehr gut aus- 
gerüstete und erfahrene Truppe dar. 
Seine stärksten Angriffe werden 
durch eine ZBarriere obendrein 
geschwächt. Bevor er aber erledigt wird, sollte 
unbedingt der Ziedrich von ihm gestohlen wer- 
den. Dabei handelt es sich um die beste 
Rüstung, die im Spiel existiert! 
FEIEEE Sb We 

hlen! 
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DER BASTE MANN IM All 


Die Techniker an Bord der Rakete, 
die vor dem Start noch alles überprüfen, klären 
Cid über Rufus Plan auf. Cid ist begeistert über 
die Aussicht, womöglich doch noch seinen 
Traum vom Flug ins All zu erfüllen und besteht 
darauf, an Bord der Rakete bleiben zu dürfen. 
Während die Techniker die Rakete verlassen, 
versucht Cloud, ihn davon zu überzeugen, daß 
Rufus Plan zur Zerstörung der großen Substanz 
führt, was sie vermeiden müssen. Cid gibt nach, 
aber bevor jemand reagieren kann, startet der 


Autopilot die Rakete. 


Cid führt Cloud zu dem Ort, an dem 
er die große Substanz vermutet. Tatsächlich 
befindet sich in einem durch einen Sicherheits- 
code geschützten Behälter die Substanz. Cid 
kannte früher die Kombination, ist sich aber 
nicht mehr hundertprozentig sicher, wie sie lau- 
tet. Durch seine Hinweise und ein wenig Her- 
umprobieren gelingt es Cloud, den richtigen 
Code herauszufinden (Enter, Komma, o, 0, auf 
dem Ziffernblock), bevor die drei Minuten ver- 
strichen sind, nach denen das Schloß sich nicht 
mehr öffnen läßt. Danach gehen sie zur Ret- 
tungskapsel, um die Rakete zu verlassen, bevor 
sie mit dem Meteor kollidiert. Auf dem Weg 
dorthin gibt es einen kleinen Unfall mit einem 
explodierenden Sauerstofftank, und Cid sieht 
ein, daß Shera schon damals mit dem Sauer- 


stofftank recht hatte. 
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Glücklicherweise hat sich Shera hin- 


ter Cloud und den anderen an Bord geschli- 
chen, und sie hilft Cid aus den Trümmern des 
zerstörten Tanks. Kurz darauf sitzen alle in der 
Rettungskapsel und schweben zurück auf den 
Planeten, während die Rakete den Meteor in 
Stücke sprengt. Aber schon Sekunden danach 
beginnen die Teile des Meteors sich wie durch 
Zauberhand wieder zusammenzusetzen, und 
schließlich schwebt er wieder über den Plane- 
ten, als wäre nichts geschehen. Die Gruppe lan- 
det mit der Rettungskapsel im Wasser und wird 
von den anderen mit der Highwind abgeholt. In 
einer anschließenden Besprechung wird man 
sich einig, daß Bugenhagen konsultiert werden 


soll. Nächstes Ziel: Cosmo Canyon. 
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DIE LIEIRB SUBSTANZ 


Bugenhagen ist der 
Ansicht, daß Aeris einen Plan gehabt 
haben muß, als sie es alleine mit | 
Sephiroth aufnehmen wollte. Sie hat 
gesagt, daß nur sie alleine den 
Meteor aufhalten kann. Um heraus- | 
zufinden, wie sie das gemeint hat, 
will Bugenhagen die vergessene 
Stadt des alten Volkes besuchen. 
Cloud hinterläßt die großen Sub- 
stanzen im Labor von Bugenhagen 
und findet bei der Untersuchung einer der Sub- 
stanzen die »Bahamut Zero«-Beschwörungs- 
Substanz. Zusammen mit Bugenhagen fliegen sie 
mit der Highwind zur Stadt des alten Volkes. 
Vom Eingang aus nimmt Cloud den linken Weg, 
wo Bugenhagen auf den Ort in der Mitte auf- 
merksam wird. Dort findet er Hinweise darauf, 
daß nur eine weiße Substanz helfen kann und 
ein Schlüssel an einem Ort versteckt sein soll, 
den das Sonnenlicht nicht erreicht. Cloud erin- 


nert sich, die weiße Substanz schon einmal 


Ioud 

"Da ist was mit Kreide geschrieben. 
„. k Schlüssel) . 
( Sonnenlicht erreicht .. nicht ) ” 
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4 Cloud 
et das... 


Bahamut...?” 


gesehen zu haben. Aeris hatte sie, als sie 
gestorben ist, doch sie ist ins Wasser gefallen. 
Mit dem Ort, den Sonnenlicht nie erreicht, kann 
eigentlich nur eine Höhle gemeint sein. Da 
Cloud die meisten Höhlen an Land bereits 
kennt, setzt er seine Suche mit Hilfe des U- 
Boots unter Wasser fort. Südlich von Junon fin- 
det er das abgeschossene U-Boot mit der letz- 
ten großen Substanz, die er zuvor nicht aufge- 
sammelt hat. Danach fährt er wieder nach Nor- 
den, an der westlichen Felswand entlang, wo er 
an einem versunkenen Flugzeug vorbeikommt. 
(Cloud kann das Innere des Flugzeugs erkun- 
den; siehe im Kapitel »Geheimnisse« den 
Abschnitt »Das versunkene Flugzeug«. Er kann 
aber auch später wiederkommen oder es ganz 
auslassen, aber ich empfehle jetzt einen Abste- 


cher hinein.) 
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ACHTUNG! In dieser Gegend treibt 


sich eine der Weapons herum. Zum jetzigen 


Zeitpunkt dürfte Cloud noch keine Chance 
gegen sie haben. Wenn man eine Weapon sieht, 
sollte man einen großen Bogen um sie machen, 
um zu vermeiden, daß sie mit Clouds Team kur- 
zen Prozeß macht. Weiter nördlich existiert 
eine Abzweigung nach Südosten, die durch eine 
unterirdische Höhle zu einem See führt. Dort 
läßt Cloud das U-Boot auftauchen. Hinter dem 
Wasserfall liegt Lukretias Höhle. Mit Vincent in 
der Gruppe sollte ihr auch ein Besuch abge- 
stattet werden. Cloud erfährt so einige Details 
über Vincents Vergangenheit. Danach taucht er 
wieder mit dem U-Boot ab, um zum Hauptkanal 
zurückzukehren, wo sich ganz im Norden noch 
eine weitere versteckte Unterwasserhöhle 
befindet, in der der Schlüssel zum alten Volk 


liegt. 
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Mit diesem Schlüssel kehrt Cloud 
zurück zur vergessenen Stadt, wo Bugenhagen 
wartet. Mit dem Schlüssel setzt er einen Appa- 
rat in Gang, der ihnen in einer Aufzeichnung 
noch einmal zeigt, was mit der weißen Substanz 
passiert ist. Eigentlich müßte jetzt die Kraft der 
weißen Substanz freigesetzt werden, um den 
Meteor und alles Übel auf dieser Welt zu ver- 
nichten. Irgend etwas blockiert aber diesen 
Prozeß. Cloud folgert, daß nur Sephiroth dazu 
in der Lage wäre. Beim Verlassen der Stadt 
bekommt Cloud einen Anruf von Cait Sith, der 
für Cloud wieder ein wenig spioniert hat. Die 
Kanone aus Junon wurde nach Midgar gebracht, 
wo sie an die Mako-Reaktoren gekoppelt wer- 
den soll, um Sephiroth zu vernichten. Als Cloud 
wieder bei der Highwind angekommen ist, 
beginnt die Erde erneut zu zittern. Die Diamant 
Weapon befindet sich in der Nähe und mar- 
schiert in Richtung Midgar. Im Interesse der vie- 
len Zivilisten, die in Midgar wohnen, stellt sich 


Cloud mutig der Diamant Weapon entgegen. 
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BOB-KAMPF: DIAMANT WUEAPON 


Die Diamant Weapon gehört nicht 
gerade zu den leichtesten Gegnern. ZBarrie- 
re, Barriere, Schnelligkeit und Regeneration 
bilden den Mindestschutz, den Cloud und seine 
Leute brauchen. Darüber hinaus läßt sich die 
Diamant Weapon nicht .durch Waffen verwun- 
den, was ist schon härter als ein Diamant? Dar- 
um sollte man nur Zaubersprüche und Aufruf- 
Substanzen für den Angriff verwenden, die 
besten sind gerade gut genug. Sollte Regenera- 
tion nicht schnell genug heilen, sollte man 


zusätzliche Zaubersprüche zur Heilung ver- 


wenden, sonst überlebt die Gruppe den 
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Spezialangriff von Diamant Weapon nicht! Der 
Diamantblitz ist Diamant Weapons stärkste Waf- 
fe. Er verursacht bei allen Charakteren um die 
1500 bis 3000 Schadenspunkte und belegt die 
Überlebenden mit negativen Zuständen, die 
eine sofortige Heilung erschweren. Dagegen 
gibt es eine sehr gut wirkende Taktik: Ein Cha- 
rakter bekommt das Schmuckband, die ihn 
gegen negative Zustände schützt, und eine 


»Wiederherstellen-Alle«-Kombination. 


Bevor Diamant Weapon den Dia- 
mantblitz einsetzen kann, muß sie ihn vorberei- 
ten, was sie durch einen Countdown ankündigt. 
Wenn der Countdown gestartet wird, muß man 


einfach die Aktion des Charakters, der das 
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Schmuckband trägt, zurückhalten und nach dem 
Diamantblitz sofort mittels Heilen3 die Treffer- 
punkte aller Charaktere wiederherstellen. Das 
könnte für Diamant Weapon auch ein tödlicher 
Fehler gewesen sein. Mit hoher Wahrscheinlich- 
keit hat sie gerade die Limitbalken der Charak- 
tere gefüllt und bekommt jetzt ordentlich Sau- 
res. Diamant Weapon trägt eine Waffe für Yuffie, 
die Morgendämmerung. Selbstverständlich 
klauen wir sie, bevor wir Diamant Weapon den 


Rest geben. 


Nachdem Cloud Diamant Weapon 
ausreichend bearbeitet hat, läßt Weapon von 
ihm ab, um sich sichtlich mitgenommen wieder 
Midgar zuzuwenden. Cloud hat aber Midgar 
genügend Zeit verschafft, Sister Ray, wie die 
Kanone genannt wurde, feuerbereit zu machen. 
Der Einsatz von Sister Ray überlastet sämtliche 
Mako-Reaktoren von Shinra, allerdings tötet 
der Strahl nicht nur Diamant Weapon, sondern 
zerstört auch Sephiroths Schutzschild. Diamant 
Weapon hatte aber ausreichend Zeit, selbst 
einige Schüsse auf Midgar abzugeben, von 
denen einige in Rufus Büro einschlagen. Die 


Shinra Corporation ist erneut führerlos. 
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ZURÜGK NAGH MIDJAR 


Cloud fliegt mit den anderen zum 
Krater, um sich zu vergewissern, daf% Sephiroths 
Schutzschild zusammengebrochen ist. Tatsäch- 
lich, nichts hindert ihn mehr daran, sich 
Sephiroth persönlich vorzunehmen. Da muß 
Cait Sith aber erneut schlechte Nachrichten 
überbringen. Dr. Hojo will Sister Ray noch ein- 
mal abfeuern, um Sephiroth selbst zu vernich- 
ten. Der Vernichtung Midgars durch die Überla- 
stung der Reaktoren steht Dr. Hojo gleichgültig 
gegenüber. Offensichtlich ist sein geistiger 


Zustand auch nicht mehr einwandfrei. 


202 


Das Team ist sich einig: Bevor sie 
sich um Sephiroth kümmern, gilt es, Dr. Hojo 
aufzuhalten. Midgar darf nicht zerstört werden. 
Weil Midgar unter Kriegsrecht steht und die 
Zugänge zu den Sektoren gesperrt sind, muß 


das Team mit Fallschirmen in der Nähe von 
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Elixier (E), Max-Ray (F)), gelangt unser Team in 
die bereits bekannten Bahntunnel. Der Weg 
nach Süden führt in eine Sackgasse, allerdings 
finden sich einige interessante Gegenstände 


auf dem Weg, und zwar eine Kraftkapsel, eine 


Sister Ray abspringen. Cait Sith führt die Grup- 
pe zu einem Schacht, der in unterirdische Gän- 
ge führt. Nach einigen etwas verwirrenden 


Treppen, Gängen und Röhren, in denen einige 
Gegenstände liegen (Elixier (A), Megalixier (BJ), Abwehrkapsel, eine Gemütskapsel, eine Zau- 


Aegis-Armband (C), Sternen-Megaphon (D), berkapsel und eine »2x Objekt«-Substanz. 
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BOB-KAMPF: DIE TURKS REND, 
RUDB UND ELENZ 


Auf dem Weg nach Norden wird 
Cloud von den Turks aufgehalten, die ihren Job 
ernst nehmen und den Befehl erhielten, Cloud 
und seine Leute zu töten. Wenn Cloud einen 
Kampf ablehnt, lenkt Reno ein, und die Turks 
gehen. Allerdings stellt der Kampf für Clouds 
Gruppe keine Herausforderung mehr dar, und 
wer läfßßtt schon gern gute Gegenstände zurück? 
Jeder der Turks trägt einen speziellen Ge- 
genstand, der ihm gestohlen werden kann. 
Dabei handelt es sich um einen Minerva-Reif, 
einen Kraft-Ring und 
einen Ziedrich. Der 
wird am 
Wand 


(oder Barriere plus 


Kampf 


besten mit 


ZBarriere, falls Wand 
noch nicht zur Verfü- 
gung steht), Regene- 
ration und Hast für 
das ganze Team er- 
öffnet. Anschlies- 
send sollten Sie alle WE 
Gegenstände steh- - 
len und die Turks so 
lange mit Angriffen 
gegen alle Gegner 
gleichzeitig (z.B. mit 
»Vollangriff« oder 
Beschwörungs-Sub- 22 5 ao 


stanzen) eindecken, 
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bis sie das Weite suchen. Im Norden führt eine 
Abzweigung nach links, eine andere nach 
rechts. Der Weg rechts führt zum Shinra-Haup- 
tquartier. Hier können einige Waffen eingesam- 
melt werden: die Pfahlramme und die Meister- 
Faust aus dem verlassenen Geschäft im ersten 
Stock, der Himmelsspeer aus dem 63. Stock und 
das MEGA-Phon, die ultimative Waffe für Cait 
Sith, aus dem 64 Stock. (Erinnern Sie sich noch 
an das Megaphon im Umkleidekasten?) Danach 


geht es aber zurück in den Tunnel, wo der linke 


Weg, der zu Sister Ray führt, wartet. 
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Das neueste elektronische Spiel- 


zeug von Heidegger und Scarlet wartet hier auf 
uns. Der Körper besteht aus zwei Teilen, der 
Panzerung und dem Cockpit. Ist die Panzerung 
einmal zerstört, wird dem Cockpit auch mehr 
Schaden zugefügt, darum sollte die Panzerung 
das erste Ziel sein. Hat einer der Charaktere 
bereits den Limitbalken gefüllt, sind Limittechni- 
ken eine gute Taktik. (Ich habe Clouds vollen 
Limitbalken für diese Stelle aufgespart. Der 
Schwertwirbel hat sofort die Panzerung besei- 
tigt und dem Cockpit schwere Schäden zuge- 
fügt.) Andernfalls sind Beschwörungs-Substan- 
zen praktisch, um den Kampf schnell zu been- 
den. Die üblichen Defensivmaßnahmen (Mauer, 
Regeneration, Hast) sind zwar praktisch, aber 
nicht unbedingt notwendig, besonders wenn ein 
Limittechnik-Angriff benützt wurde. Aus dem 
Kampf gegen Stolzrobo erhält Cloud auch das 
Schwert Ragnarök. Auf dem Weg nach Norden 
findet Cloud die Mystil-Rüstung, ein Elixier und 
einen Speicherpunkt. Die Leiter nach oben führt 
zu Sister Ray und Dr. Hojo. Auf dem Weg nach 
oben findet die Gruppe auch den AP-Kollektor, 


Barrets ultimative Waffe. Aber nur dann, wenn 


sich Barret zu diesem Zeitpunkt in Clouds Team 


befindet. 
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Schließlich stehen Cloud und seine 
Freunde vor Dr. Hojo, der gerade dabei ist, 
Sister Ray aufzuladen. Er erklärt ihnen, daß er 
Sephiroth gar nicht töten will, da dieser sein 
Sohn ist. Die Energie des Strahls würde 
Sephiroth noch viel stärker machen. Selbstver- 
ständlich kann Cloud das nicht zulassen, aber 
Dr. Hojo hat auch an sich selbst experimentiert 
und trägt Jenova-Gene in sich. Dr. Hojo ist 
anfangs sehr einfach zu besiegen. Seine von ihm 
herbeigezauberten Kampfgefährten ignoriert 
man einfach, sie werden von Dr. Hojo sowieso 
wiederbelebt, wenn sie sterben. Dr. Hojo ist 
momentan noch recht schwach. Einige normale 
Angriffe, eventuell mit der »Todesschlag«-Sub- 
stanz, reichen aus. Hier ergreifen Sie am besten 
auch alle üblichen Defensivmaßßnahmen, also 
Regeneration, Hast und Mauer für alle Charak- 
tere. Das ist deshalb praktisch, weil alles in die 
nächsten Kämpfe mitgenommen wird, sofern es 
nicht abläuft. Auch Vincents Limittechnik-Ver- 
wandlungen halten bis zum letzten Kampf an. 
Nach seinem Tod mutiert Dr. Hojo zu Transform- 
Hojo. Die Angriffe konzentriert man am besten 
zuerst auf den rechten Arm, da der die wenig- 
sten Trefferpunkte hat, aber den meisten Scha- 
den verursacht. Danach greift man mit voller 
Kraft den Torso an, bis auch Transform-Hojo 
gestorben ist. Beschwörungs-Substanzen und 
Magie können als Unterstützung verwendet 
werden, das ist aber nicht notwendig. Lebens- 


torm-Hojo sollte möglichst schnell ausgeschal- 
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tet werden. Er ist recht schnell, seine Angriffe 
verursachen einiges an Schaden und negative 
Zustände. Aber er hat nicht so viele Treffer- 
punkte wie die meisten anderen Bosse, mit star- 
ken Beschwörungs-Substanzen oder Limittech- 
niken ist er schnell besiegt. Ich habe ihn mit 
einem einzigen Schwertwirbel besiegt, bevor er 


überhaupt zum Angriff kam. 
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Das war's. Alle hochran- 
gigen Shinra-Bosse sind tot, die 
Turks wurden in die Flucht geschla- 
gen. Die Shinra Corporation ist 
damit praktisch zerschlagen, aber 
der Planet schwebt in einer größe- 
ren Gefahr als jemals zuvor. Der 
Meteor schwebt nach wie vor dro- 
hend über dem Planeten und wird 
laut den Berechnungen von Bugen- 
hagen in wenigen Tagen auf die 
Oberfläche stürzen, wenn Cloud 
und seine Gefährten Sephiroth nicht 
vorher töten. Gelingt ihnen das, 
dann kann die weißße Substanz, um 
die Aeris in der Stadt des alten 
Volkes gebetet hat, den Meteor ver- 
nichten. (Achtung! Dies ist der letzte 
Abschnitt des Spiels. Der Weg zu 
Sephiroth ist lang und gefährlich, der 
Weg zurück darum etwas schwer. Wenn Sie 
noch nicht alles ausprobiert haben, dann tun Sie 
es, bevor Sie Clouds Truppe in den Krater 
führen. Haben Sie schon Chocobos gezüchtet? 
Die versteckten Höhlen besucht, die man ohne 
besondere Hilfe (Gold-Chocobo, Berg-Cho- 
cobo, U-Boot) gar nicht erreichen kann? Die 
Weapons besiegt? Alle ultimativen Waffen und 
Limittechniken besorgt? Im Gold Saucer die 


Spiele gespielt? Die Premium-Substanzen 
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erzeugt? Wenn nicht, jetzt ist die Zeit dazu. 


Speichern Sie innerhalb der Höhle auf einen 
neuen Spielstand, damit Sie später problemlos 
hierher zurückkehren können, um alles auszu- 
probieren, was Sie ausgelassen haben.) Cloud 
landet mit der Highwind im Krater und berritt die 
Höhle im Süden. Gleich beim Eingang findet er 
einen Speicherkristall (A), den er innerhalb der 
Höhle benützen kann, um einen Speicherpunkt 


zu erzeugen. (Es gibt sonst keine 
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Speicherpunkte in der Höhle! Die- 
sen zu früh oder zu spät innerhalb der Höhle 
aufzustellen, kann frustrierend werden. Behal- 
ten Sie den Kristall, bis Sie eine gute Stelle emp- 
fohlen bekommen.) Die Höhlen sind ein Gewirr 
von Gängen, das aber mit Hilfe der Karte kein 


Problem sein sollte. Nach einem ereignislosen 
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Marsch durch die Höhle (wenn man 
normale Gegner, die beinahe die 
Stärke von Bossen erreichen, von 
denen die meisten noch dazu auf 
einen Schlag töten können, als 
ereignislos bezeichnen möchte) und 
dem Einsammeln einiger Gegenstän- 
de (drei Abwehrkapseln, je eine bei 
(B), zwei Gemütskapseln, je eine bei 
(C), eine Zauberkapsel (D), ein Eli- 
xier (E), eine »HP Absorbtion«-Sub- 
stanz (F), eine Kraftkapsel (G), ein 
Heldentrank (H) und ein Megalixier 
(1)) steht Cloud schließlich vor einer 


Weggabelung. 


Auf beiden Wegen finden 
sich gute Gegenstände, darum soll- 
ten beide Wege abgesucht werden. 
Vorerst wählt Cloud den rechten 
Weg, weil der kürzer und leichter ist. 
Das hier wäre auch ein guter Platz 
für den Speicherpunkt, aber wenn 
Cloud bis hierher keine gröberen 
Probleme hatte, können Sie ihn 
genauso gut näher bei Sephiroth 


plazieren. 
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_ Auch hier stößt Cloud auf keine 
Besonderheiten. Die Gegenstände auf diesem 
Weg sind ein Mystil (A), ein Elixier (B), eine 
Speed-Kapsel (C), ein Absorbierer (D), zwei 
Megalixier, je eines bei (F) und eine Glückskap- 
sel (G), wo sich das Zentrum des Kraters befin- 


det. Der rechte Weg kann nicht zurückge- 
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gangen werden, retour geht es nur über den 
linken Weg. Wenn der Speicherkristall noch 
nicht benutzt wurde, ist HIER der richtige Ort. Es 
gibt kein Zurück für Cloud, wenn er einmal das 
Zentrum betreten hat. Auf dem Weg dorthin 
können einige Fähigkeiten von Feinden mittels 


»Feindtechnik« erlernt werden. 
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Dieser Weg ist länger als der rechte, 
es ist aber der einzige Weg zurück, wenn Cloud 
es sich anders überlegt hat und den Kampf 
gegen Sephiroth später austragen will. Dieser 
Weg teilt sich an einer Stelle auf, wobei ein Weg 
zur Gabelung zurückführt und der zweite Weg 
ebenfalls zum Zentrum. Cloud erkundet wegen 
der Gegenstände auch hier beide Wege. Insge- 
samt fallen ihm dabei folgende Gegenstände in 
die Hände: zwei Turbo-Äther, je eines pro (A), 
eine Speed-Kapsel (B), eine »Mega Alle«-Sub- 
stanz (C), zwei X-Tränke, je einer pro (D), ein 
Impfstoff (E), ein Elixier (F), zwei Heilmittel, je 
eines bei (H), eine Zauberkapsel (I), ein Impf- 
stoff (J), eine »Schild«-Substanz (K), eine Kai- 
sergarde (L), ein Heldentrank (M), eine »Kombi- 
befehlangriff«-Substanz (N) und eine »2x Zau- 
ber«-Substanz (O). Um die »Mega Alle«-Sub- 
stanz zu bekommen, muß der Knopf gedrückt 
werden, sobald Cloud auf dem Felsen landet, 
sonst springt er sofort auf den nächsten Felsen 


weiter. 
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Cloud und seine Leute rüsten sich 
für den letzten Kampf, den gegen Sephiroth. Im 
Zentrum des Kraters geht es spiralförmig nach 
unten, wobei Cloud gelegentlich von starken 
Gegnern angegriffen wird, aber das hält ihn 
nicht davon ab weiterzugehen. Am Ende des 
Weges wartet Jenova-Synthese, die von Seph- 


iroth hergestellte Reproduktion von Jenova. 


Jenova hat drei’ Körperteile, zwei 


Arme und einen Torso. Am besten setzt man 
Angriffe ein, die alle Körperteile gleichzeitig 
verwunden, sowie Beschwörungs-Substanzen 
und Limittechniken. Hast, Mauer und Regenera- 
tion sollten verwendet werden. Jenova-Synthe- 
se ist bald besiegt, aber Vorsicht vor dem 
Countdown. Nachdem der Countdown von 
Jenova-Synthese abläuft, setzt sie den Zauber- 
spruch Ultima ein, der allen Charakteren massi- 
ven Schaden zufügt. Mit einer halbwegs guten 
Truppe ist Jenova-Synthese aber erledigt, bevor 


der Countdown abgelaufen ist. 
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Nachdem Jenova-Synthese tot ist, 
stürzt der Boden ein, und alle fallen in die Tiefe, 
ins Herz des Planeten, wo Sephiroth sie bereits 
erwartet. Zuerst muß das Team gegen eine 
Sephiroth-Mutation namens Bizarr Sephiroth 
antreten. Je nachdem, wie gut der Kampf gegen 
Jenova-Synthese verlaufen ist, müssen unsere 
Helden mit ein bis drei Gruppen gegen Bizarr 
Sephiroth in die Schlacht ziehen. Mit einer 
Gruppe ist es am leichtesten, mit drei am 
schwersten. Alle Charaktere können vor dem 
Kampf neu ausgestattet werden, eine Möglich- 
keit, von der man unbedingt Gebrauch machen 
sollte, besonders bei den Charakteren, die man 
einige Zeit nicht verwendet hat. Gute Rüstun- 
gen, ultimative Waffen und eine kluge Verteilung 


der Substanzen sind (über)lebensnotwendig. 


Bizarr Sephiroth besteht aus mehre- 
ren Körperteilen: der Kopf, der Torso, der Kern, 
der rechte Zauber und der linke Zauber. Der 
Kopf ist am schnellsten zu erledigen, allerdings 
wird er schnell regeneriert. Der rechte und der 
linke Zauber schützen den Kern, der unver- 
wundbar ist, solange einer von beiden Zaubern 
noch existiert. Der Kern heilt den Torso jede 
Runde mit über 6000 Punkten, daher ist der 
Torso kaum zu zerstören, solange der Kern exi- 


stiert. 
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Damit ist die Kampfstrategie klar: 
Zuerst werden die Zauber angegriffen, dann 
der Kern und zuletzt der Torso. Muß mit mehre- 
ren Gruppen gekämpft werden, sieht der Vor- 
gang so aus: Nach jedem Erschlagen eines Kör- 
perteils darf die Gruppe gewechselt werden. 
Zuerst wird mit der linken Gruppe der Kopf und 
der linke Zauber getötet. Anschließend tötet 
die rechte Gruppe den Kopf und den rechten 
Zauber, worauf die Verteidigung des rechten 
Kerns fällt. Man kämpft weiter mit der rechten 
Gruppe und greift den rechten Kern an, bis er 
fällt. Um den linken Kern zu zerstören, wählt 
man die andere Gruppe. Danach muß man mit 
voller Kraft den Torso angreifen, und schon bald 


ist Bizarr Sephiroth tot. 


Rechter Zauber (D) tot 


Während der Dauer des gesamten 


Kampfes muß man Hast, Mauer und Regenerati- 
on aufrechterhalten. Bizarr Sephiroth hat einige 
sehr starke Angriffe auf Lager. Trotzdem sollte 
man immer einen Heilen3-Zauberspruch bereit- 
halten, für den Fall, daß es eng werden sollte. 
Starke Zaubersprüche und Beschwörungs- 
Substanzen helfen in diesem Kampf auch weiter. _— 
Haben Sie sich die Mühe gemacht, die »Ritter 
der Tafelrunde«-Beschwörungs-Substanz zu 
besorgen, können Sie Bizarr Sephiroth durch 
eine einzige Beschwörung in die ewigen Jagd- 
gründe schicken und sich einen langen Kampf 


ersparen. Wenn nur eine einzige Gruppe den 


Kampf verliert, ist das Spiel vorbei! 
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Jetzt geht es um die Wurst. Sephiroth 
steht uns in seiner letzten Form gegenüber, und 
sie ist noch schlimmer als die letzte. Einer seiner 
Angriffe verursacht alle negativen Zustände, 
andere Angriffe können allen Charakteren um 
die 3000 Schadenspunkte zufügen oder einem 
Charakter bis zu 7000 Punkte! Ohne Mauer, 
Regeneration und Hast ist die Gruppe in kurzer 
Zeit tot, Heilenz sollte auch bereitstehen. Sub- 
stanzen zur Heilung von Zuständen und zur 
Auflösung von Sephiroths Barriere sind auch 

sehr hilfreich, darüber hinaus 
muß man einfach mit den 


stärksten Zauber- 


sprüchen, 


= 


Beschwörungs-Substanzen und 
Limittechniken draufhalten, bis die Sache ausge- 
standen ist. Wenn die MP zur Neige gehen, kon- 
sumiert man einfach einen Turbo-Äther, davon 
sollten einige in Reserve gehalten werden. 
Früher oder später wird auch Retter Sephiroth 
dem Ansturm von Cloud und seinen Mitstreitern 


nicht standhalten können. 


Ist Sephiroth nun endgültig tot? Ist 
Cloud rechtzeitig gekommen, um den Meteor 
aufzuhalten, oder läßt sich die Zerstörung des 
Planeten nicht mehr abwenden? Wenn Sie das 
wissen wollen, müssen Sie Retter Sephiroth 
selbst in die Schranken weisen. Ich bin kein 
Spielverderber, der verrät, wie alles ausgeht. 
Ein kleiner Hinweis noch: Den Abspann sollte 
man sich bis zum Ende ansehen, nach der obli- 
gatorischen Namensliste gibt es noch etwas zu 


sehen. 


Ich hoffe, Sie hatten soviel Spaß? am 


Spielen wie ich und eine schöne Zeit mit Cloud 


und seinen Freunden. 


ILLUSTRATION/NOMURA TETSUYA. 


AITTRULW/EHAT 


«arrreı GEHEIMNISSE 
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. . = Ichhab verloren, das gibt's doch nicht | — 
Hier finden Sie alle Geheimnisse rom Er 
und Besonderheiten des Spiels, wie versteckte WW 


Charaktere, versteckte Gebiete, die ultimativen 


Waffen und Limittechniken. 


DIE VERSTEGKTEN 
CHARAKTERR 


Zwei Charaktere schließen sich 


Cloud bei seiner Suche nicht automatisch an, er 
muß sie erst finden und zum Mitkommen über- 
reden. Die zwei heißen Yuffie Kisaragi und Vin- 


cent Valentine. 


“Ma, duHirri, wie wär's? 
Wallen wir nach mal?” 
Na, klar! 
ae” Kein Interessel 


“Du hast ganz schön Angst vor mir, 


was?” 


Zur .. wie versteinert 
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Du verlierst erneut! 


ri aRis 


u IST SUFHIB? 


Yuffie treibt sich in der Umgebung 
von Junon in den Wäldern herum, um Durchrei- 
senden ihre Substanzen zu stehlen. Wenn Cloud 
sich lange genug in den Wäldern der Junon- 
Region aufhält, wird er früher oder später von 
ihr angegriffen. Sie erscheint zunächst als 
»Mystery Ninja« wie ein gewöhnlicher Gegner. 
Sie ist recht leicht zu besiegen, danach kann 
Cloud versuchen, sie zum Mitkommen zu über- 


reden. 


Yuffie kann nicht glauben, daß sie verloren hat, 
und versucht, Cloud zu einem weiteren Kampf 
zu überreden. Der Dialog verläuft folgender- 


maßen: 


Yuffie: »Na, du Hirni, wie wär's? Wollen wir noch 


mal?« 


U I, 


Cloud: »Kein Interesse.« ii. 


Yuffie: »Du hast ganz schön Angst vor mir, 
was?« 

Cloud: »... wie versteinert.« 

Yuffie (wendet sich zum Gehen): »Ich gehe jetzt 
los! Das hab’ ich vor!« 

Cloud: »Warte einen Moment.« 

Yuffie: »Du willst, daß ich mit dir komme?« 
Cloud: »Stimmt!« 

Yuffie: »In Ordnung! Ich komme mit dir!« 
Cloud: »Beeilen wir uns!« 


Danach gehört Yuffie zum Team. 
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Vincent wird im Keller der Shinra- 
Villa in Nibelheim gefangen gehalten. Um Vin- 
cent zu befreien, muß Cloud den Safe öffnen 
(Kombination: rechts 36, links ı0, rechts 59, 
rechts 97) und den Kampf gegen Nummernlos 
(siehe Boß-Kampf: Nummernlos) gewinnen. Mit 
dem Schlüssel aus dem Safe gelangt Cloud in 
den gesperrten Bereich des Kellers in der Villa. 
Vincent liegt hier in einem Sarg. Wenn Cloud ihn 
mehrmals anspricht, verrät Vincent ihm schließ- 
lich seinen Namen, legt sich aber anschließend 
wieder in den Sarg und will nicht gestört wer- 
den. Sobald aber Cloud den Keller verläßt, 
kommt Vincent ihm nachgerannt, weil er es sich 


anders überlegt hat. 


traume als 
zuvor haben.” 
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DAS VERSUNKENG 
FLUSZEUG 


Das versunkene Flugzeug liegt 
westlich des Unterwasserreaktors von Junon 
und ist nur mit dem U-Boot zu erreichen. Hier 
gibt es einige gute Gegenstände, die Cloud und 
seine Truppe nicht liegenlassen sollten. Einige 
davon sind so gut versteckt, daß sie nicht sicht- 
bar sind, aber mit Hilfe der Karte lassen sich alle 
finden. Hier liegen die Himmelswolke (A), eine 
Geleitwache (B) der Konformium (C), die 
»Doppelangriff«-Substanz (D), zwei Megali- 
xier, jeweils eines pro (E), eine Geisteslanze (F), 
die Outsider (G), Cids ultimative Limittechnik 
»Highwind« (H) 


Beschwörungs-Substanz (I). 


und die »Hades«- 


Abhängig davon, zu welchem Zeit- 
punkt man hier vorbeikommt, kann es zu einem 
Kampf mit Reno und Rude von den Turks kom- 
men, je nachdem, ob der Endkampf gegen die 
beiden schon stattgefunden hat oder nicht. Vor 
dem Betreten der inneren Räume des Flugzeugs 
und vor Verlassen des Flugzeugs sollte man 


sicherheitshalber den Speicherpunkt benutzen. 
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Hierher kommt Cloud erst, wenn er 
Ultima Weapon zerstört hat, oder mit Hilfe eines 
Gold-Chocobos. Der Wald 


besteht aus drei Gebieten, in denen Cloud der 


gezüchteten 


Weg durch natürliche Hindernisse versperrt 
wird. Es gibt aber für jedes Hindernis einen Weg, 


es zu überwinden, und einige gute Substanzen 


und Waffen warten als Belohnung für den 
wagemutigen Forscher, der sich durch den Wald 
traut. Macht Cloud aber nur einen Fehler, kann 
er nicht weiter in den Wald vordringen. Er muß 
ihn noch einmal von vorne durchlaufen, wenn 
er auf keinen Gegenstand verzichten will. 
Gebiet ı (Pistolen Clip (A), Gigaschuß ST (B)): 
zuerst die Gigaschuß ST aus der mutierten Flie- 


genfalle holen. Sie wird nicht ausgelöst, wenn 
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sich Cloud sehr langsam nähert. Die drei Insek- 
ten in die Nähe der drei Fliegenfallen bringen, 
danach eine nach der anderen mit den Insekten 
füttern und über deren geschlossene Deckel 
hüpfen. Gebiet 2 (»Vollangriff«-Substanz (C), 
Minerva-Reif (D)): Insekt nehmen und auf den 
Felsvorsprung springen. Fliegenfalle mit Insekt 
schließen und auf die andere Seite springen. 


Frosch aufheben und in die linke der beiden 


Fliegenfallen werfen. Auf die Fliegenfalle stel- 
len, dann wird Cloud hinaufkatapultiert, wenn 
die Fliegenfalle den Frosch ausspuckt. Cloud 
nimmt das Bienennest, springt hinunter und 
wirft es in die mutierte Fliegenfalle. Dann kann 
er sich die »Vollangriff«-Substanz nehmen. Mit 
Hilfe des Frosches gelangt er über die rechte 


Fliegenfalle ins Gebiet 3. 
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Am rechten Rand findet Cloud die »Typhoon«- 
Substanz, danach geht es zurück an den linken 
Rand, wo ein Weg hinunter zurück zu Gebiet 2 


führt, wo der vorher unerreichbare Minerva- 


Reif liegt. Danach gelangt man auf demselben 
Gebiet 3: (»Typhoon«-Aufruf-Sub- Weg wie vorher zurück zu Gebiet 3. In den 
stanz (E)): Mittels zweier Insekten führt der Weg Baumkronen führt diesmal ein weiterer Weg ca. 


über die Fliegenfallen hinauf indie Baumkronen. in der Mitte der Wipfel hinunter. Mit Hilfe eines 
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Insekts erreicht Cloud über die Fliegenfalle das 
Bienennest, mit dem er die mutierte Fliegenfalle 
ausschaltet. Mit dem zweiten Insekt gelangt 
Cloud über die Fliegenfalle zurück in den linken 
Teil des Gebiets. Dort befinden sich abermals 
zwei Insekten. Mit dem ersten wird der Frosch 
aus seiner Höhle gelockt, mit dem zweiten tritt 


Cloud den Weg zurück an, aber mit dem Frosch 


in der Tasche. Der Frosch kommt in die Fliegen- 
falle ganz rechts, und Cloud stellt sich darauf. 
Der Frosch wird wie schon gehabt ausgespuckt, 
und Cloud landet beim Eingang zu einer Höhle. 
Gebiet 4 (Apokalypse (F), Elixier (G)): Hier gibt 
es keine Besonderheiten. Einfach die Gegen- 
stände in der Höhle nehmen und den Wald 


durch den zweiten Ausgang verlassen. 
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DER SCHLÜSSEL ZU MINGAR 


Nachdem Midgar einmal verlassen 
wurde, kann man die Stadt ohne Schlüssel nicht 
wieder betreten. Später im Spiel steht vor dem 
Tor nach Midgar ein Mann herum, der jammert, 
er hätte seinen Schlüssel wohl bei der Ausgra- 
bungsstätte verloren. Es gibt nur eine Ausgra- 
bungsstätte: Bone Village. Wenn Cloud dort 
nach normalen Schätzen suchen läßt und die 
Arbeiter im oberen Teil der Stadt aufstellt, zei- 
gen sie ihm, wo der Schlüssel liegt. Cloud muß 
ihn nur noch ausgraben lassen. In Midgar gibt es 
nicht mehr viel zu tun, aber der Waffenhändler 
in Wall Market verkauft jetzt einen besonderen 
Gegenstand, den Diebhandschuh. Der Dieb- 
handschuh erleichtert das Stehlen bei Gegnern, 
allerdings sind 129000 Gil auch ein stolzer Preis 
dafür. Früher oder später wird auch der kaput- 
te Verkaufsautomat im verlassenen Laden repa- 
riert, und er spuckt das »Herz der Sehnsucht«, 
Tifas ultimative Waffe, aus. Danach bricht er 


allerdings wieder zusammen. 


"Das ist komisch...hab' ich irgendwo den 
Schlüssel für das Tor fallenlassen? 
Etwa, alsich auf der 
Ausgrabungstour war?” 
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038 HINTERZIMMER 


Der Gemischtwarenladen in Cosmo 
Canyon hat ein Hinterzimmer, das beim ersten 
Besuch Clouds abgesperrt ist. Später im Spiel 
wird dieser Raum geöffnet, und Cloud kann hier 


ein Elixier, eine Zauberkapsel und eine »Kom- 


plettheilung«-Substanz an sich nehmen. 
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LUKRBTIAS HÖHLE 


Die Höhle liegt hinter einem Was- 
serfall und ist nur mit einem Gold-Chocobo 
oder dem U-Boot zu erreichen. Das U-Boot 
erreicht diesen Ort durch eine unterirdische 
Höhle, die in den See vor dem Wasserfall mün- 
det. Mit Vincent in der Gruppe erfährt Cloud 
hier (auf CD 2) einiges über Vincents Vergan- 
genheit. Auf CD 3 bekommt hier Vincent seine 
ultimative Waffe und seine ultimative Limittech- 
nik. 


»fincent 
"Lukretia ..?” 
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DER SCHLAFENDG ALTG Manı 


Östlich von Junon ist eine kleine 
Höhle, in der ein schlafender Mann liegt. Er 
murmelt im Schlaf einige Statistiken, wie z.B. die 
Anzahl der Kämpfe, die Cloud und seine Freun- 
de bestanden haben. Spricht Cloud den Mann 
an, wenn die letzten zwei Zahlen übereinstim- 
men, bekommt er einen nützlichen Gegenstand 
oder das Mythril. Das Mythril kann beim Waffen- 
händler östlich von Gongaga Village gegen 
Aeris ultimative Limittechnik eingetauscht wer- 
den. Der Waffenhändler erlaubt es Cloud, eine 
von zwei Kisten für das Mythril zu öffnen. Die 
Limittechnik befindet sich in der Kiste im oberen 


Stockwerk. 


I EI 
"pAythril" erhalten!! 
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DIE FGUGRHÜHLG VON DA GHAD 


In der Feuerhöhle liegen einige 
brauchbare Gegenstände, allerdings ist der 
Weg zu den besten von ihnen durch eine Feuer- 
wand versperrt. Mit Hilfe der Leviathanschup- 
pen, die Cloud bei den U-Boot-Docks gefun- 
den hat, kann er das Feuer löschen, wodurch er 
die Oritsuru-Waffe für Yuffie und die »Auch 


stehlen«-Substanz bekommt. 
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DER WETTBEWERB DES SCHILD- 
KRÜTENPARADIBSES 


Das Schildkrötenparadies (so heißt 
das Restaurant in Wutai) hat einen Wettbewerb 
ausgeschrieben. Wem es gelingt, alle sechs 
Handzettel zu finden, mit denen das Schildkrö- 
tenparadies überall auf der Welt Werbung 
macht, bekommt einen Preis. Die Zettel befin- 


den sich an folgenden Orten: 


Zettel ı: Slums von Sektor 5. Im Haus 
an der Ostseite der Stadt hängt der Zettel im 
oberen Stockwerk (der Schlafraum des Jungen) 


an der Wand. 
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[Schildkrötenparadies-Rundschreiben] 
Nr. 4 


Zettel 2: Hauptquartier der Shinra 
Corporation. Wenn dieser Zettel nicht bei einer 
der zwei Möglichkeiten das Hauptquartier zu 
besuchen, gefunden wird, läßt sich der Wettbe- 
werb nicht mehr gewinnen! Der Zettel hängt am 


schwarzen Brett im Erdgeschoß der Lobby. 


- € Turtle's Paradise) 
Nr. 3 


Zettel 3: Geisterhotel im Gold Sau- 
cer. Der Zettel hängt beim Eingang zum Objekt- 


laden an der Wand. 


Zettel 4: Der Zettel hängt gleich 
neben dem Waffengeschäft in Cosmo Canyon 


an der Wand. 


[Turtie’s Paradies] 
Nr, 5 


Zettel 5: Dieser Zettel befindet sich 
ebenfalls im Cosmo Canyon, und zwar im Gast- 


haus an der Wand neben dem Pult des Besitzers. 
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MEET Paradise 
Nr. 6 


Zettel 6: In Wutai, gleich neben dem 
Schildkrötenparadies. Der Zettel hängt in dem 
Raum, in dem Yuffie Cloud und seinen Freunden 


eine Falle gestellt hat, an der Wand. 


| Insgesamt gıbt es sechs Handzettel, 
| wenn du alle findest, wende dich 
an den Besitzer des Turtle's Paradise. 


Gewinne winken! 


Als Belohnung für die Sucherei 
erhält Cloud eine Kraftkapsel, eine Abwehrkap- 
sel, eine Zauberkapsel, eine Gemütskapsel, 
eine Speed-Kapsel, eine Glückskapsel und ein 


Megalixier. 
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DER LUGKY-/-BEFGKT 


Ein Charakter, dessen Trefferpunkte 
während eines Kampfes auf 7777 reduziert wer- 
den, bekommt diesen Effekt für den Rest des 
Kampfes. In wilder Kampfwut schlägt er auf die 
Gegner ein und verursacht mit jedem Schlag 
7777 Punkte Schaden. Nach dem Kampf werden 
seine Trefferpunkte auf ı reduziert, was aber 
normal geheilt werden kann. Dieser Effekt ist 
schwer zu bekommen, da er auf Charaktere 
eines sehr hohen Levels oder Charaktere mit 
vielen »HP Plus«-Substanzen beschränkt ist. 
Vielleicht ist es sogar möglich, vor einem Kampf 
durch eine Kombination entsprechender Sub- 
stanzen zur Erhöhung bzw. Reduzierung der 
Trefferpunkte genau auf 7777 zu kommen, aber 
mir ist das nicht gelungen. Außerdem funktio- 


niert das ab dem nächsten Level des Charakters 


sowieso nicht mehr, weil er mehr Trefferpunkte 
hat. 


® 
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DIE ZUSATZLICHE 
FILMSBOUENZ 


Nachdem Cloud sein 
Gedächtnis wieder zurück hat, 
verschafft eine zusätzliche Filmse- 
quenz Klarheit darüber, wie Cloud 
mit Zacks Schwert in der Hand 
Midgar erreicht. Cloud ereilt diese 
Erinnerung, wenn er den Keller 


der Shinra-Villa in Nibelheim zu 


diesem Zeitpunkt erneut besucht. 


Zack 


“Hör zu. Ich werde 
Söldner, und basta. ” 


FINALR 


ALLES ÜBER GHOGOBOS 


Chocobos sind zutrauliche Laufvö- 
gel, die gern als Reittiere verwendet werden. 
Spezielle Chocobos werden benötigt, um die 
Substanzhöhlen zu erreichen, in der einige der 
besten Substanzen des Spiels versteckt sind. 
Außerdem kann Cloud mit einem eigenen Cho- 
cobo an den Chocobo-Rennen teilnehmen und 
dabei einige Gegenstände verdienen. Die Cho- 
cobo-Zucht zahlt sich darum aus, auch wenn sie 


sehr langwierig ist. 
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ING FANdG IGH BINEN GHUGOBD? 


Dazu brauchen Sie zuerst eine 
»Chocobo Köder«-Substanz, die Sie bei Ihrem 
ersten Besuch auf der Chocobo-Farm kaufen 
können. Später im Spiel liegt bei den Chocobos 
am Zaun ein zweiter Köder. Mit der ausgerüste- 
ten Substanz laufen Sie dann auf den Chocobo- 
Spuren auf und ab, bis ihnen ein Chocobo 
zusammen mit einigen Monstern begegnet. 
Töten Sie die Monster möglichst schnell und 
ohne den Chocobo zu verletzen, und zwar 
bevor der Chocobo weggelaufen ist. Sind Ihre 
Charaktere nicht stark genug dafür, werfen Sie 
dem Chocobo etwas Gemüse zu, dann bleibt er 
länger. Das Gemüse bekommen Sie auch in der 
Chocobo-Farm. Je teurer das Gemüse ist, desto 
länger bleibt der Chocobo. Haben Sie die Geg- 
ner besiegt, gehört der Chocobo Ihnen, und Sie 
können ihn reiten. Solange Cloud einen Cho- 
cobo reitet, kommt es zu keinen zufälligen 
Begegnungen mit Gegnern. 
Allerdings wird der Chocobo 
sobald Cloud 


absteigt. Erst wenn der Meteor 


davonlaufen, 


drohend über dem Planeten 
schwebt, sind die Ställe der 
Chocobo-Farm leer, und 
Cloud kann Stallplätze mieten. 
Jetzt kann er den Chocobo 
| dorthin schicken, anstatt ihn 
ı nach dem Absteigen freizulas- 


| sen. 
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IB ZÜCHTE ICH EINEN SPBZIBLLEN 
CHOCOBD? 


Außer den gewöhnlichen gelben 
Chocobos gab es früher noch grüne, blaue, 
schwarze und goldene Chocobos, die aber fast 
ausgestorben sind und sich daher nicht mehr 
frei fangen lassen. Der grüne Berg-Chocobo 
kann Berge überqueren, der blaue Fluß-Cho- 
cobo seichte Flüsse, der schwarze Berg-und- 
Fluß-Chocobo beides, und der goldene Oze- 
an-Chocobo kommt überall auf der Karte hin. Er 
kann nicht nur über Berge und Flüsse, sondern 
sogar über das tiefe Wasser der Ozeane und 
auch durch die Wüste um den Gold Saucer lau- 
fen. Er ist sozusagen das ultimative Fortbewe- 


gungsmittel. Leider ist das Wissen über die 


Zucht dieser Chocobos verlorengegangen, 
lediglich ein alter Einsiedler, der irgendwo im 
Norden in den Bergen lebt, soll noch wissen, 


wie das geht. 
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Der Chocobo-Weise wohnt im ark- 
tischen Gebiet in einer einsamen Hütte, die nur 
mit der Highwind erreicht werden kann. Falls Sie 
die Hütte nicht finden, sie liegt westlich des 
Ausgangs der Höhle, die von der Stadt des alten 
Volkes in die Eiszapfen-Region führt. Allein für 
einen Besuch bekommt Cloud vom Chocobo 
des Weisen eine »Feindeskönnen«-Substanz. 
Der Weise verkauft auch Gemüse und Nüsse für 
die Zucht von Chocobos und gibt Cloud Tips 
über die Zucht spezieller Chocobos. Leider ist 
der Weise schon etwas alt und vergeßlich 
geworden. Cloud muß ihn daher häufig besu- 
chen, wenn er alle Hinweise bekommen will. 
Jeden Tip sollte Cloud an Chole, die auf der 
Chocobo Farm arbeitet, weiterleiten. Sie wird 
für Cloud alles aufschreiben und bei Bedarf 
wiederholen. Wenn Cloud den Hinweisen nach- 


geht, bekommt er in der Regel bei seinem näch- 


sten Besuch beim Weisen den nächsten Hinweis. 
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DIB ZUCHT DRS SOLD-CHOGUBOS 


Verstehen Sie einen der Hinweise 
nicht, die Ihnen der Chocobo-Weise gegeben 
hat? Macht nichts, seine Lehren sind recht sim- 
pel, wenn man einmal verstanden hat, was er 
meint. Die Paarung von Chocobos funktioniert 
allgemein so: Man nehme einen weiblichen und 
einen männlichen Chocobo. Dann füttert man 
sie mit viel Gemüse, um ihre Ausdauer, 
Geschwindigkeit, Zutraulichkeit und Intelligenz 
zu steigern. Anschließend trainiert man beide 
bei den Chocobo-Rennen im Gold Saucer, bis 
sie die S-Klasse erreichen, was jeweils neun 
Siege benötigt. Danach läßßt man die beiden sich 
paaren, wobei man ihnen eine Nuß füttern muß. 
Je besser die Werte der Eltern, je besser sie 
trainiert waren und je besser (teurer) die Nuß 
war, die sie bekommen haben, desto besser 
wird ihr Nachwuchs werden. Selbstverständlich 


braucht man mindestens einen Stall dafür. 


Schritt ı: Für die Zucht benötigen 
Sie drei Karobnüsse, eine Zeyonuß und 60 Syl- 
kis-Gemüse. Das Gemüse verkauft der Choco- 
bo-Weise, aber die Nüsse sind etwas schwerer 
zu bekommen. Karobnüsse trägt ein Monster 
namens Vlakorados, das in der Gegend um 
Bone Village anzutreffen ist. Einfach in der 
Gegend auf und ab laufen, bis Cloud einem Vla- 
korados begegnet, ihn bestehlen und dann 
erschlagen. Danach stiehlt Cloud die Zeyonuß 


von einem der Kobolde im Koboldwald. Mieten 


Sie vier Ställe auf der Chocobo-Ranch. 
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Schritt 2: Es gibt bessere und 
schlechtere Chocobos. Je nach ihrer Güte liegt 
die maximale Kapazität ihrer Werte verschieden 
hoch. Sie brauchen zur Zucht Chocobos der 
drei besten Güteklassen, einen guten, einen 
sehr guten und einen ausgezeichneten Choco- 
bo. Die Güteklasse erkennt man am Kommentar 
von Choco Billy und am Anblick des Chocobos, 
wenn man ihn von der Koppel in den Stall 
bewegen will. Gute Chocobos gehen, sehr gute 
laufen, und ausgezeichnete Chocobos sprinten. 
Alle anderen (stehende oder schleichende 
Chocobos, die den Kopf hängen lassen) kann 
man gleich freilassen. Mittelmäßige oder gar 
schlechte Chocobos sind für die Zucht nicht 
brauchbar. Gute Chocobos findet man bei den 
Spuren im Gold-Saucer-Bereich. Dort fängt 
man vier Chocobos, die man zur Farm schickt, 
dann befinden sie sich in der Koppel. Zurück 
Die 


schlechten Chocobos freilassen. Hat man einen 


zur Farm und Spielstand speichern! 


guten Chocobo (gehend) gefangen, bekommt 
er einen Namen und wird in den Stall gestellt. 
Bei der 


Geschlecht des Chocobos bestimmt. Sie brau- 


Namensgebung wird auch das 


chen einen männlichen Chocobo. Haben Sie 
einen weiblichen bekommen, laden Sie den 
Spielstand erneut. Sind nur schlechte Choco- 
bos in der Koppel, gehen Sie noch einmal auf 
Chocobo-Jagd. Man muß so lange weiterma- 
chen, bis ein guter männlicher Chocobo zur 


Verfügung steht. 
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Schritt 3: Sie brauchen auch einen 
sehr guten weiblichen Chocobo. Sehr gute 
Chocobos gibt es bei den Spuren in der Umge- 
bung von Mideel. Ansonsten entspricht das 
Vorgehen dem bei Schritt 2: Vier Chocobos fan- 
gen, zurück zur Farm, speichern, Chocobos 
begutachten. Einen weiblichen sehr guten Cho- 
cobo behalten, den Spielstand laden, wenn Sie 
einen männlichen bekommen haben, oder neue 
Chocobos fangen, wenn nur schlechte in der 


Koppel stehen. 


Schritt 4: Beiden Chocobos geben 
Sie zehn Sylkis-Gemüse zu fressen. Die Choco- 
bos müssen am Chocobo-Rennen teilnehmen, 
bis beide die S-Klasse erreicht haben. Zurück 
zur Farm und speichern! Jetzt lassen Sie die 
zwei Chocobos sich paaren, und geben Sie 
ihnen eine Karobnuß. Das mögliche Ergebnis ist 
entweder ein gelber, ein blauer oder ein grüner 
Chocobo. Bei einem gelben Chocobo Spiel- 


stand laden, ansonsten Spielstand speichern. 
Schritt 5: Dem neuen Chocobo ıo 


Sylkisgemüse geben und ebenfalls bis zur S- 


Klasse trainieren. 
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Schritt 6: Zurück zur Farm, Spiel- 
stand sichern! Die ersten zwei Chocobos 
erneut paaren, wieder mit einer Karobnuß. Ist 
noch nicht genug Zeit verstrichen, einfach in 
der Wildnis herumlaufen, um Clouds Team mit 
zufälligen Begegnungen trainieren und Gil sam- 
meln zu lassen. Das Sylkis-Gemüse hat sehr viel 
gekostet. Gelegentlich zur Farm zurückkehren 
und eine Paarung versuchen, davor aber 
abspeichern. Hat Cloud zuvor einen blauen 
Chocobo bekommen, benötigt er jetzt einen 
grünen, ansonsten braucht er einen blauen. 
Außerdem dürfen auch die Geschlechter der 
zwei Chocobos nicht übereinstimmen! Hat 
Cloud den richtigen Chocobo bekommen, hat 
er jetzt einen grünen und einen blauen Choco- 
bo, von denen einer männlich und der andere 


weiblich ist. 


Schritt 7: Den neuen Chocobo wie 


bei Schritt 5 füttern und trainieren. 


Schritt 8: Zurück zur Farm und 
abspeichern! Zuerst lassen Sie die ersten zwei 
Chocobos frei, da Sie sie nicht mehr brauchen. 
Sie können sie auch aus Sentimentalität behal- 
ten, aber dann müssen Sie neue Ställe mieten. 
Danach paaren Sie den grünen und den 
schwarzen Chocobo, wieder mit der Karobnuß. 
Sind sie noch zu jung zur Paarung, einfach wie 
gehabt mit Kämpfen Clouds Ebene erhöhen und 
seine Tasche mit Gil füllen, bis die Paarung funk- 
tioniert. Mit etwas Glück bekommt Cloud einen 


schwarzen Chocobo. Wenn das geschieht, 
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Spielstand speichern, ansonsten erneut die 


Paarung versuchen. 


Schritt 9: Bald haben Sie es 
geschafft. Als nächstes fangen Sie einen ausge- 
zeichneten Chocobo bei den Spuren in der Eis- 
zapfen-Region. Sorgen Sie wie bei Schritt 2 
dafür, daß Sie einen ausgezeichneten Chocobo 
bekommen, der ein anderes Geschlecht als 
unser schwarzer Chocobo hat. Sowohl den 
schwarzen als auch den ausgezeichneten Cho- 
cobo wie üblich mit zehn Sylkis-Gemüse füttern 


und bis zu Klasse S trainieren. 


Schritt 10: Das war s. Bei der Farm 
den Spielstand speichern. Jetzt nur mehr den 
schwarzen mit dem ausgezeichneten Chocobo 
mit Hilfe der Zeyonuß paaren, und mit etwas 
Glück (sollten Sie das nicht haben, wie schon 
zuvor den Spielstand laden) steht am nächsten 
Morgen ein goldener Chocobo im Stall! Wenn 
Sie wollen, können Sie den goldenen Chocobo 
auch mit Gemüse füttern und Rennen laufen. 
Der goldene Chocobo läuft selbst Klasse-S- 
Chocobos problemlos davon. Wenn Cloud 
selbst in der Klasse S häufig gewinnt, bekommt 


er einige Gegenstände von Ester geschenkt. 
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DIE SUBSTANZHÜHLEN 


Die vier Substanzhöhlen sind der 
eigentliche Grund, warum Sie Chocobos züch- 
ten sollten. Sie sind nur mit besonderen Choco- 
bos zu erreichen und enthalten die stärksten 
Substanzen im Spiel. Natürlich können Sie mit 
dem Gold-Chocobo überall hin, wenn Sie ihn 
bereits haben. Wenn Sie diese Höhlen nicht fin- 


den, werfen Sie einen Blick auf die Karte. 


°e Substanzhöhle ı: Nur per Gold-Chocobo zu 
erreichen, enthält die »Ritter der Runde«- 
Beschwörungs-Substanz. 

e Substanzhöhle 2: Um die Höhle zu erreichen, 
benötigen Sie die Highwind und einen 
blauen Chocobo. Sie enthält die »Quadra 
Zauber«-Substanz. 

e Substanzhöhle 3: Auf dem Rücken eines 
grünen oder blauen Chocobos zu erreichen, 
hat sie die »HP <>MP«-Substanz anzubieten. 

°e Substanzhöhle 4: Mit Hilfe eines grünen 
Chocobos zu erreichen. Hier erwartet 


Cloud die »Nachahmen«-Substanz. 
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Jeder Charakter hat eine bestimmte 
Waffe, die sich durch mehrere Dinge auszeich- 
net. Sie hat die besten Angriffs- und Schadens- 
werte. Die Waffe hat acht verbundene Sub- 
stanzschächte, aber sie verstärkt Substanzen 
nicht, weshalb man sie am besten nur mit Sub- 
stanzen verwendet, die bereits den Master- 
Level erreicht haben. Die einzige Ausnahme von 
all diesen Punkten bildet Aeris Waffe, der Prin- 
zess-Wächter. Davon abgesehen bekommen 
diese Waffen unter bestimmten Umständen 
einen erheblichen Schadensbonus, der ihren 
Schaden auf bis zu 9999 Punkte pro Schlag 
erhöhen kann! Limittechnik-Angriffe, die ihren 
Schaden von der getragenen Waffe ableiten, 
werden durch die ultimativen Waffen besonders 


durchschlagskräftig. 
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Cloud: Ultimative Weapon 

Cloud bekommt seine Waffe bei der 
Zerstörung von Ultima Weapon. Siehe auch den 
Abschnitt »Die Weapons«. Bedingung: Je mehr 
HP Cloud hat, desto mehr Schaden richtet die 
Waffe an. 


Barret: AP-Kollektor 

Der AP-Kollektor liegt 
auf dem Gerüst, welches zu Sister 
Ray und dem Boß-Kampf gegen Dr. 
Hojo führt. Vorsicht, die Waffe liegt 
nur dort, wenn Barret in der Gruppe 
ist, sonst nicht! Man kann die Waffe 
darum leicht verpassen. Bedingung: Einige Sub- 
stanzen in die Waffe stecken. Je mehr AP die 
Substanzen haben, desto größer ist der Scha- 
den, den die Waffe verursacht. Mit acht Sub- 
stanzen auf Master-Ebene haut Barret kräftig 


mit der Waffe zu. 
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Aeris: Prinzess-Wächter 
Die Waffe liegt im 
Tempel des alten Volkes. Ver- 
lassen Sie den Raum, der wie 
eine Uhr aussieht, in Richtung 
IV, dort findet sich die Waffe. 


Red XlIll: 
Mondfinsternis 

Nachdem das 
Team Midgar von Dr. Hojo 
befreit hat, müssen Sie 
Bugenhagen in Cosmo Cany- 
on besuchen. Er befindet sich 


in schlechter Verfassung und 


a stirbt, vermacht aber zuvor 

Tifa: Herz der Sehnsucht Red XIll die Waffe als Abschiedsgeschenk. 
Sie müssen mit Hilfe des Schlüssels Bedingung: Je mehr MP Red Xlll hat, desto stär- 

zu Sektor 5 (siehe Abschnitt »Der Schlüssel zu ker ist die Waffe. 

Midgar«) nach Midgar zurückkeh- 


— zu . Mn - 
ren und den kaputten Verkaufsau- Begt — Mond erhalten! 


tomaten in Wall Market besuchen. ' | | \ | A’ 4 he Z 1 
Der spuckt die Waffe aus und »- | / 
bricht danach erneut zusammen. | | u Fu BT 
Bedingung: Wenn Tifa einen Limit- 

technik-Angriff durchführt, wird . 

ihre Waffe mit jedem Schlag, den | 


sie bei ihrer Kombination verfehlt, 


stärker. 
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"Was ist das .. ein Megaphon?” 


Cait Sith: MEGA-Phon Yuffie: Konformium 

Beim zweiten Besuch des Shinra- Der Konformer liegt im Generator- 
Hauptquartiers kann Cloud das Megaphon aus raum des abgestürzten Flugzeugs, welches nur 
dem Umkleideraum im 64. Stock mitnehmen. per U-Boot zu erreichen ist. Siehe auch den 
Bedingung: Je mehr MP Cait Sith hat, desto stär- Abschnitt »Das versunkene Flugzeug«. Bedin- 
ker ist die Waffe. gung: Die Waffe richtet mehr Schaden an, wenn 
der Gegner einen höheren Level 


hat als Yuffie. 
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Cid: Venushymne Vincent: Scharfrichter 


Nachdem die Rakete gestartet ist, Innerhalb von CD 2 müssen Sie mit 


bekommt Cid die Waffe von dem alten Mann in 
Rocket Town, wenn er mehrmals mit ihm spricht. 
Bedingung: Je mehr MP Cid hat, desto stärker ist 
die Waffe. 


charfrichter' 


Vincent in der Gruppe Lukretias Höhle besu- 
chen, später während CD 3 noch einmal, dann 
bekommt Vincent die Waffe. Siehe auch den 
Abschnitt »Lukretias Höhle«. Bedingung: Je 
mehr Gegner Vincent im Laufe des Spiels getö- 
tet hat, desto mehr Schaden verursacht die 
Waffe. 


or 


erhalten ... 
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DB ULHMATIVEN LIMITTRCHNIKEN 


Alle Charaktere außer Cait Sith 
haben eine ultimative Limittechnik, die sie nicht 
so wie alle anderen Limittechniken mit steigen- 
der Erfahrung von selbst erhalten. Um sie zu 
erlernen, müssen die Charaktere die Anleitung 
zur Ausführung der Limittechnik finden und alle 
anderen Limittechniken zuvor gelernt haben, 
dann erst kann dieser Angriff mit der gefunde- 


nen Anleitung erlernt werden. 
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%orige Seite 

Geschwindigkeit = 4D00 
sternenstaub = SDOO 
Meistergürtel= 16000 
Rundumschlag (Limit 1) = 320] 


2x-Anrufung (Limit 1) = 640 


Cloud: Schwertwirbel 

Inder Kampfarena des Gold Saucer 
verdient sich Cloud seine Limittechnik, indem er 
viele Kämpfe in der Arena besteht. Hat er 32000 
Kampfpunkte gesammelt, kann er sie gegen den 


Omnischlag eintauschen. 


rinnerungsstück ist alles, was 
mir von meinem Marın bleibt .., 
Ich geb's euch, wenn 
ihr ur den Meteor stoppt ..” 


Barret: Katastrophe 


Sobald der Meteor den Planeten 
bedroht, bekommt Barret die Limittechnik von 
einer alten Dame, die im mittleren Haus auf der 


Westseite von Nord Corel wohnt. 
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Tıfa 
"Ich habe die Noten für diesesLied.” |, 
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Tifa: Himmelsfaust 


Cloud muß in Nibelheim auf Tifas 
Klavier die Melodie spielen, die er aus seiner 
Erinnerung (siehe Abschnitt »Sephiroth in 
Nibelheim« in der Lösung) kennt. Die Melodie 
lautet: Do-Re-Mi-Ti-La-Do-Re-Mi-So-Fa-Do- 
Re-Do. Wenn Tifa in der Gruppe ist, sagt sie 
Cloud, daß sie für diese Melodie ein Notenblatt 
hat. In diesem findet sie die Anleitung für ihre 
Limittechnik von ihrem Kampfsportlehrer hin- 
terlegt. Das funktioniert aber erst sicher auf CD 


3 bzw. kurz vor dem Wechsel auf die dritte CD. 
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Aeris: Engelschor 

Sie müssen das Mythril vom schla- 
tenden alten Mann (siehe Kapitel »Der schla- 
fende alte Mann«) östlich von Junon holen und 
beim Waffenhändler östlich von Gongaga gegen 
die Limittechnik eintauschen. Die Limittechnik 
befindet sich in der Kiste im oberen Teil des 
Geschäfts. 


Red XlIll: Kosmo-Glut 


Cloud muß nur den Safe in der Shin- 


ra-Villa in Nibelheim öffnen und den Boß- 
Kampf gegen Nummernlos gewinnen, um die 


Limittechnik für Red XIll zu bekommen. 
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Yuffie: Zorn der Götter 
Ihre Limittechnik erhält Yuffie von 
ihrem Vater Godo, wenn sie ihn im obersten 


Stock der Pagode in Wutai besiegt. 


Cid: Highwind 
Die Highwind-Limittechnik für Cid 


liegt im Frachtraum des versunkenen Flugzeugs. 


Siehe auch den Abschnitt »Das versunkene 


Flugzeug«. 
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Vincent: Chaos 

Innerhalb von CD 2 müssen Sie mit 
Vincent in der Gruppe Lukretias Höhle besu- 
chen, später während CD 3 noch einmal, dann 
bekommt Vincent seine Limittechnik. Siehe auch 


den Abschnitt »Lukretias Höhle«. 
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Mit ausreichend AP steigert man die 
Level der Substanzen, bis sie die Master-Ebene 
erreichen. Doch was genau ist eine Premium- 
Substanz, und wie stellt man sie her? Die Premi- 
um-Substanzen vereinigen alle oder fast alle 
Fähigkeiten einer Substanzgruppe in sich. So 
kann man z.B. mit einer Premium-Beschwörung- 
Substanz alle existenten Aufrufe unbeschränkt 
häufig einsetzen, sofern genug MP zur Verfü- 
gung stehen, bzw. mit einer Premium-Zauber- 
Substanz alle Zaubersprüche. Natürlich liegt 
Ihnen jetzt schon die Frage auf den Lippen: »Wo 
bekomme ich die?« Die Premium-Substanzen 
müssen Sie selbst herstellen. Sie benötigen 
dazu die große Substanz der entsprechenden 
Farbe. Achten Sie also im Verlauf des Spiels 
darauf, daß Ihnen nach Möglichkeit keine der 
großen Substanzen verlorengeht. Bringen Sie 
alle großßen Substanzen in Bugenhagens Labor. 
Dann brauchen Sie nur mehr von allen Substan- 
zen einer Kategorie (z.B. Beschwörung) eine 
Substanz auf die Master-Ebene zu bringen und 
sich die große Substanz (für Beschwörungs- 
Substanzen die rote Substanz) näher anzuse- 
hen, dann erhalten Sie im Austausch gegen die- 


se Substanzen die Premium-Substanz. 


Im Gebäude ganz rechts in der Stadt 
Kalm wohnt ein Mann, der mit sich und der Welt 
zufrieden ist. Das ändert sich aber, als der 
Meteor über dem Planeten schwebt. Er ent- 
scheidet sich dazu, eine Reise zu machen, und 
fragt Cloud nach drei Gegenständen: dem Rei- 
seführer, der Wüstenrose und der Erdharfe. 
Cloud 


bekommt er eine Belohnung. Den Reiseführer 


Besorgt ihm diese Gegenstände, 
findet Cloud in der Nähe des Unterwasserreak- 
tors von Junon. In der unterirdischen Röhre, die 
zum Reaktor führt, gibt es ein Geisterschiff als 
Gegner, das mit der »Morph«-Substanz in den 
Reiseführer verwandelt werden kann. Für den 
Reiseführer erhält Cloud die »Unterwasser«- 
Substanz. Die Wüstenrose erhält Cloud, wenn 
er Rubin Weapon besiegt, die Erdharfe beim Tod 
von Smaragd Weapon. Kampftips für diese 
Kämpfe finden Sie im Abschnitt »Die Weapons«. 
Dabei handelt es sich um die zwei schwersten 
Kämpfe im Spiel, aber die Belohnung ist auch 
dementsprechend hoch. Für die Wüstenrose 


bekommt Cloud einen Gold-Chocobo, und für 


die Erdharfe alle drei Premium-Substanzen! 
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DIE WIBAPONS 


Diese besonders mächtigen Mon- 
ster wurden vom Planeten erschaffen, um sich 
gegen die Bedrohung durch Jenova zu verteidi- 
gen. Allerdings greifen sie wahllos auch Men- 
schen an, in denen sie eine Bedrohung für den 
Planeten sehen. Cloud muß daher im Laufe der 
Handlung Ultima Weapon von Mideel vertreiben 
und Diamant Weapon lange genug vom Angriff 
auf Midgar abhalten, bis die Kanone einsatzbe- 
reit ist. Außerdem gibt es in der amerikanischen 
und in der europäischen Version des Spiels 
zwei weitere Weapons, Rubin Weapon und 
Smaragd Weapon. Diese zwei Monster sind nur 
von bestens ausgerüsteten Charakteren auf 
extrem hohen Levels zu besiegen, und selbst 
dann ist eine gute Kampfstrategie vonnöten. 
Diese zwei Monster wurden eingefügt, weil 
einigen Spielern das Spiel zu leicht war und 
Squaresoft in der überarbeiteten Version eine 
besondere Herausforderung bieten wollte. 
Charaktere, die den Endkampf mühelos beste- 
hen, müssen noch lange nicht stark genug sein, 
um auch die Weapons zu besiegen. Das ist auch 


nicht erforderlich, um das Spiel zu lösen. 


2a @ 


Nach seiner Vertreibung von Mideel 
schwebt Ultima Weapon über einem See in der 
Nähe von Junon. Sobald Cloud das Luftschiff zur 
Verfügung steht, kann er Ultima Weapon angrei- 
fen. Das ist der leichteste der Weapons. Wie bei 
den meisten Bossen sind ein Mauer-Zauber- 
spruch, ein paar starke Zaubersprüche und 
Beschwörungen absolut ausreichend. Nach ein 
paar tausend Punkten Schaden flieht Ultima 
Weapon. Cloud muß Ultima Weapon mit der 
Hishwind verfolgen. Früher oder später wird 
sich Ultima Weapon einen neuen Platz gesucht 
haben. Seine bevorzugten Plätze sind Nibel- 
heim, Midgar, Mideel und Cosmo Canyon. 
Cloud kann Ultima Weapon mit der Highwind 
rammen, was dem Luftschiff und der Gruppe 
keinen Schaden zufügt, aber Ultima Weapon bei 
der Auswahl eines neuen Ortes beschleunigt. 
Danach muß Cloud wieder kämpfen und Ultima 
Weapon in die Flucht schlagen. Das wiederholt 
man so lange, bis Ultima Weapon nach Cosmo 
Canyon fliegt, wo er bis zu seinem Tod kämpfen 
wird. Cloud erhält für diesen Kampf seine ulti- 


mative Waffe, und der Weg zum alten Wald wird 


frei. 
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RUBIN LIBAPON 


Rubin Weapon erscheint, sobald 
Ultima Weapon besiegt wurde. In der Wüste um 
den Gold Saucer können Sie seinen Kopf aus 
dem Sand ragen sehen. Lassen Sie Cloud mit 
der Highwind direkt darauf zufliegen, dann 
gräbt Rubin Weapon sich aus, und der Kampf 
beginnt. Zu Beginn des Kampfes ist Rubin Wea- 
pon unverwundbar, darum eröffnen Sie den 
Kampf am besten mit defensiven Zauber- 
sprüchen wie Mauer, Regeneration, Hast etc. 
Heilen Sie die Schäden der Angriffe, die Sie in 
dieser Zeit abbekommen, sofort. Rubin Wea- 
pons gefährlichste Waffe ist der Whirlsand- 
Angriff, der einen Charakter sofort im Sand ver- 
gräbt. Dieser Charakter kann an diesem Kampf 


nicht mehr teilnehmen. 
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Nach einigen An- 
griffen vergräbt Rubin Weapon 
im Sand seine Klauen, denen 
Tentakeln entwachsen. Diese 
graben sich hinter die Charak- 
tere, um sie von hinten anzu- 
greifen. Diese Angriffe können 
MP abziehen oder um die 
4000 Punkte Schaden zufügen 
und negative Zustände verur- 
sachen. Ohne die Substanz- 
kombination »Finale Attacke — Wiederbele- 
bung« bei allen Charakteren haben Sie keine 
Chance. Sobald die Klauen im Sand stecken, 
bekämpfen Sie Rubin Weapon nur mit den aller- 
stärksten Beschwörungs-Substanzen und Zau- 
bersprüchen, benutzen Sie aber nicht die »Rit- 
ter der Runde«-Substanz, weil Rubin Weapon 
darauf sofort mit einem Ultima-Zauberspruch 
Die 


Beschwörung«- und »Mimik«-Substanzen kön- 


reagiert. »Quadra Zauber«-, »2x 
nen auch gute Dienste leisten. Sollte Cloud den 
Kampf mit viel Glück bestehen, erhält er die 


Wüstenrose, die er beim Reisenden von Kalm 


gegen einen Gold-Chocobo eintauschen kann. 
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Wie, Sie haben geglaubt, der letzte 
Kampf gegen Rubin Weapon wäre schwer? 
Dann muß ich Sie leider enttäuschen, gegen 
diesen Kampf war der noch leicht. Sie finden 
Smaragd Weapon unter Wasser, im Bereich 
westlich von Junon. Sie haben Smaragd Weapon 
sicher schon früher im Spiel gesehen, als Sie mit 
dem U-Boot unterwegs waren, und meine War- 
nung beherzigt, einen großen Bogen darum zu 
machen. Wie stark ist Smaragd Weapon eigent- 
lich tatsächlich? Sein Standardangriff verur- 
sacht um die 7000 Punkte Schaden, sein stärk- 
ster Angriff 9999 Schaden bei allen Charakte- 
ren. Wenn er seine kleinen Laser öffnet, kann er 
eine Serie von acht Schüssen abgeben, von 
denen vier um die 3000 bis 4000 Punkte Scha- 
den anrichten und die anderen vier ca. 300 bis 
500 MP abziehen, natürlich jeweils pro Schuß. 
Abgesehen von dieser geballten Feuerkraft, 
besitzt Smaragd Weapon über 500000 Ireffer- 
punkte und muß in 20 Minuten zerstört sein, 
wenn Cloud und seine Freunde nicht unter 
Wasser ersticken wollen! Bevor Sie sich an die- 
sen Kampf wagen, sollten Sie zuerst die »Unter- 
wasser«-Substanz besorgen (siehe Abschnitt 
»Der Reisende von Kalm«). Wenn einer der 
Charaktere diese Substanz in seine Waffe oder 
Rüstung steckt, ist zumindest das Zeitlimit auf- 
gehoben. Smaragd Weapon ist zwar trotzdem 
noch ein schwerer Brocken, aber mit Hilfe fol- 
gender Iaktik ist er zu besiegen: Alle Charakte- 


re bekommen die Substanzkombination »Finale 
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Attacke -— Wiederbelebung«, damit Sie sich 
nicht besonders um ihre Trefferpunkte kümmern 
müssen. Der schnellste Charakter erhält »2x 
Beschwörung - Ritter der Runde«, außerdem 
bekommen alle Charaktere eine »Mimik«-Sub- 
stanz. Am Anfang des Kampfes lassen Sie sofort 
zweifach die »Ritter der Runde« auf Smaragd 
Weapon los, danach müssen Sie mit allen Cha- 
rakteren diesen Angriff ständig nachahmen, bis 
Smaragd Weapon der Geschichte angehört. Für 
die Erdharfe, die Cloud für diesen Kampf 


bekommt, erhält er beim Reisenden von Kalm 


alle Premium-Substanzen. 
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"You can engage in up to eight battles, 
Be aware the more battles you engage in, 


the greater the handicap, 


and stronger the Monsters willbecome. ” 


” 
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Der Gold Saucer ist ein Vergnü- 
gungszentrum, in dem viele Möglichkeiten der 
Unterhaltung und des Glücksspiels geboten 
werden. Bei einigen handelt es sich um 
Geschicklichkeitsspiele oder Actionsequenzen, 
die im Laufe des Spiels gespielt werden müssen, 
wie z.B. das Snowboard-Fahren oder die U- 
Boot-Jagd. Alle Veranstaltungen kosten einige 
Gil oder GP, zu gewinnen gibt es GP und/oder 


Gegenstände. Zu den interessantesten und 


schwersten Spielen hier nun einige Tips. 
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DIb KAIMFFARBINA 


Die Teilnahme kostet ı0 
GP. Das Grundprinzip ist recht ein- 
| fach: Ein Kämpfer muß eine Serie von 
a acht Kämpfen mit steigendem Schwie- 
> rigkeitsgrad überstehen. Für jeden 
i Kampf werden Kampfpunkte gutge- 
schrieben. Nach jedem Kampf kann 
der Kämpfer aussteigen und die Punk- 
te aus dieser Serie mitnehmen oder 
MA weiterkämpfen. Will er weiterkämpfen, 
wird für ihn ein Handicap mittels eines drehen- 
den Rades ermittelt. Mit gutem Timing kann man 
beeinflussen, um welches Handicap es sich han- 
delt. Alle Handicaps und Statuseffekte aus den 
Kämpfen übertragen sich auf die nächsten 
Kämpfe, bis der Kämpfer aussteigt, einen Kampf 
verliert oder alle acht Kämpfe bestanden hat. 
Verliert der Kämpfer einen Kampf, hat er auch 
alle aus dieser Serie stammenden Kampfpunkte 


verloren. 
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Alle Substanzen sind deaktiviert. 


Alle Befehls-Substanzen (Gelb) sind 


deaktiviert. 


Alle unabhängigen Substanzen (Pur- 


pur) sind deaktiviert. 


Alle unterstützenden Substanzen 


(Blau) sind deaktiviert. 


Alle  Beschwörungs-Substanzen 
(Rot) sind deaktiviert. 


Alle Zauber-Substanzen (Grün) sind 


deaktiviert. 
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Der Kämpfer wird verkleinert. 


Der Kämpfer wird zu einem Frosch. 


Der Kämpfer wird vergiftet. 


Die Geschwindigkeit des Kämpfers 


wird halbiert. 


Die Waffe ist nicht mehr einsatzbe- 


reit. 


Der Schaden wird nurmehr durch 
die Stärke des Charakters berech- 


net. 


Die Rüstung ist nicht mehr einsatz- 
bereit. Nur der Verteidigungswert 
des Charakters schützt ihn noch vor 
Schaden. 
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Das Zubehör ist nicht mehr einsatz- 
bereit. Der Kämpfer kann keine 


Gegenstände mehr einsetzen. 


Die maximalen Trefferpunkte des 


Kämpfers werden halbiert. 


Die maximalen Magiepunkte des 


Kämpfers werden halbiert. 


Das Maximum von HP und von MP 


wird halbiert. 


Die momentane MP des Kämpfers 
wird auf o gesetzt, kann aber mit 


Äther wieder aufgefrischt werden. 


' Die Kämpfer verliert zehn Level, 


wodurch sich seine Werte ändern. 


A 


Die Kämpfer verliert fünf Level, 


wodurch sich seine Werte ändern. 


Der Kämpfer nimmt die in den 
Kämpfen bis jetzt vergangene Zeit 
mal 30 Schaden, ihm bleibt aber min- 


destens ı Trefferpunkt übrig. 


Der Kämpfer wird geheilt. 


, Der Kämpfer erhält kein Handicap. 
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Die schwersten Handicaps können 
dem Kämpfer zwar schwer zusetzen, 
aber dafür bekommt er auch die 
meisten Kampfpunkte. In der Arena 
wird ein Kämpfer auch nicht wirklich 
getötet, er verläßt sie immer mit 
denselben HP und MP, mit denen er 
sie betreten hat. Außerdem werden 
alle Zustände und Handicaps aus 
der Arena ungültig. Die Arena sollte 
nur mit guter Ausrüstung betreten 
werden, sonst sind die Kämpfe kaum 
zu bestehen, zumindest nicht alle acht. Ein 
hoher Level, eine gute Waffe und eine gute 
Rüstung sind Grundvoraussetzung. Als Zubehör 
empfiehlt sich das Schmuckband, weil es nega- 
tive Zustände verhindert und damit auch einige 
Handicaps ungültig macht, oder der Absorbie- 
rer, mit dem alle Elementarangriffe gegen unse- 
ren Kämpfer zu seiner Heilung beitragen. 

Als Substanzen empfehlen sich (am 
besten mehrere) »Gegenangriff«, damit angrei- 
fende Gegner gleich mehrmals für ihren Angriff 
büßen. Eine Kombination von »Zusatzwirkung« 
mit »Versiegelung«, »Verwandelung« oder 
»Eindämmung« in der Waffe schaltet auch eini- 
ge Gegner aus bzw. verharmlost sie. »Gene- 
sung« ist sowieso Pflicht, »Zeit« ist besonders 
wirkungsvoll, weil die Beschleunigung des 
Kämpfers auch über alle Kämpfe hinweg erhal- 
ten bleibt. Substanzen, die den Angriff gegen 
alle Gegner ermöglichen, so wie »Vollangriff« 
oder »Mega Alle«, sind auch sehr nützlich. 


»Doppelangriff« und »Todesschlag« sollten 
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CurrentbP 10 
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Previous Page 

Speed Plus = 4000 

Stardust = 8000 
Championship Belt = 16000 
Omnislash ( Limit 1) = 32000 


W-Summon (Limit 1) = 64000 
Changed my mind 


ebenso mit dabei sein, »Feindtechnik« und 


Beschwörungs-Substanzen schaden nicht 


gegen schwerere Gegner. 


Die in den Kämpfen erworbenen 
Kampfpunkte können bei der Maschine am Ein- 
gang der Arena gegen Gegenstände einge- 
tauscht werden. Achtung! Verlassen Sie die 
Kampfarena nicht, bevor Sie alle Ihre Kampf- 
punkte eingetauscht haben. Beim Verlassen der 
Kampfarena werden Ihre Kampfpunkte ungültig. 


Folgende Gegenstände stehen zur Auswahl: 
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Gegenstand Kampfpunkte 
Heilmittel 100 
»Feind-Köder« 250 
rechter Arm 500 
»Präventivschlag« 1000 
Reagan-Gemüse 2000 
»Speed-Plus« 4000 
Sternenstaub 8000 
Meistergürtel 16.000 
Schwertwirbel 32.000 
»2x Beschwörung« 64.000 


Hat Cloud zumindest den Schwert- 
wirbel und die »2x Beschwörung«-Substanz 
mitgenommen, erhält er auch eine Einladung zu 
den speziellen Kämpfen. Bei denen sind die 
Monster um einiges schwieriger, aber dafür gibt 
es neben mehr Kampfpunkten auch einen 
zusätzlichen Gegenstand. Die meisten der 
Gegenstände sind unnütz, wie z.B. Dios Auto- 
gramm oder Dios Schlacht- 
tagebuch, aber Cloud kann e 
auch die »Finale Attacke«- r$ 


Substanz bekommen! 


Mg 
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DAS GHOGOBO-RENNEN 


Beim Chocobo-Rennen können Sie 
Geld auf bis zu drei Kombinationen von zwei 
Chocobos setzen. Sollten diese zwei Chocobos 
als erste durch das Ziel gehen, gewinnen Sie 
einen Gegenstand, dessen Wert Sie aber auch 
in GP einlösen können. Es gibt mehrere Klassen 
von Rennen, und zwar die Klassen C, B, A und S. 
Je höher die Klasse, desto mehr Gil kostet eine 
Wette, aber desto bessere Gegenstände kön- 
nen gewonnen werden. Um in höheren Klassen 
wetten zu dürfen, muß man schon selbst mit 
einem Chocobo an den Rennen teilgenommen 
und diese Klassen erreicht haben. Verschwen- 
den Sie keine Gil beim Wetten in den unteren 
Klassen, Sie können es besser bei der Zucht 
eines Chocobos gebrauchen. Wie Sie einen 
guten Chocobo züchten, lesen Sie im Abschnitt 


»Alles über Chocobos« nach. 


oe wie (2 I, 
Me = 


Fi RÄRTIS 


Die Teilnahme am Ren- 
nen kostet nichts, und wenn Sie als 


erster durch das Ziel gehen, erhal- 


A 
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ua 
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ten Sie auch einen Gegenstand. 
Nach drei gewonnenen Rennen n 333 | Mi zz 


einer Klasse steigt Ihr Chocobo in 


die nächste Klasse auf. Sollte Ihr 
Chocobo gut genug sein, um selbst 
in der S-Klasse eine Siegesserie zu 
schaffen, bekommt Cloud von Ester 
weitere 


einige Gegenstände 


geschenkt. Um ein Rennen zu gewin- 


nen, sollten Sie folgende Tips 


beachten: ° Der wichtigste Hinweis überhaupt: HALTEN 


Fangen Sie zumindest einen guten Chocobo. 
Durchschnittliche oder schlechte Chocobos 
sind das Geld, das man in ihre Fütterung und 
ihren Stallplatz steckt, nicht wert. 

Füttern Sie vor dem Rennen Ihren Chocobo 
reichlich! Das steigert nicht nur seine 
Geschwindigkeit, Ausdauer und Intelligenz, 
sondern macht ihn auch zutraulicher. Sie 
wollen doch schließlich, daß er auf Ihre 
Steuerung reagiert und nicht unkontrollier- 
bar im Zickzack rennt, wodurch Sie leicht 
von allen überholt werden. ı0 bis ı5 Reagan- 
gemüse sind ausreichend. 

Schalten Sie sofort, am besten noch vor 
Beginn des Rennens, auf manuelle Steue- 
rung. Sie steuern den Chocobo sicher bes- 
ser als die Automatik, selbst bei intelligenten 


Chocobos. 
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SIE WÄHREND DES GANZEN RENNENS DIE 
TASTEN ı UND 3 AUF DEM ZIFFERNBLOCK 
GEDRÜCKT! Dadurch erholt sich Ihr Choco- 
bo viel schneller und kann um einiges härter 
angetrieben werden, ohne daß ihm die Luft 
ausgeht. 

Wählen Sie immer die kleine Rennbahn, da es 
keinen Unterschied macht, auf welcher Bahn 
Sie laufen, und lernen Sie die Bahn auswen- 
dig. Nehmen Sie alle Kurven so eng wie mög- 
lich. Natürlich können Sie auch auf der lan- 
gen Bahn laufen, wenn diese Ihnen besser 
gefällt, aber bei der kurzen Bahn gelangen 


Sie schneller ans Ziel. 
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No, Ichanged my mind 


Beginnen Sie das Rennen mit einem kurzen 
Sprint, um sich an die Spitze des Rennens zu 
setzen. So werden Sie nicht vom Feld aufge- 
halten. Kümmern Sie sich nicht um einzelne 
Jockeys, die Sie überholen. Die treiben ihre 
Chocobos zu hart an und werden schon bald 
wieder zurückfallen, wenn ihre Chocobos 
schlapp machen. 

Laufen Sie danach den Großteil des Weges 
mit Höchstgeschwindigkeit, aber ohne zu 
sprinten. Das ermüdet Ihren Chocobo fast 
überhaupt nicht, wenn Sie ständig ı und 3 
gedrückt halten. 

Im letzten Drittel des Rennens legen Sie 
einen Dauersprint bis ins Ziel ein, dann kann 
Sie nichts mehr aufhalten. 

Auf den Bahnen gibt es auch Berg- und Was- 
serstrecken. Chocobos, die für diese Gebie- 
te nicht geeignet sind, werden auf diesen 
Strecken sehr langsam. Einer der besten 
Jockeys namens Teioh reitet einen schwarz- 
en Chocobo und läuft bei diesen Abschnitten 
mit voller Geschwindigkeit durch. Da ein 


solcher Abschnitt z.B. genau vor dem Ziel 


der kurzen Bahn zu finden ist, müssen Sie 
dafür sorgen, daß Teioh weit genug hinter 
Ihnen liegt. Beginnen Sie mit dem Sprint dar- 
um schon etwas früher, wenn Teioh in die- 
sem Rennen mit von der Partie ist. Das ist 
natürlich nicht notwendig, wenn Sie auch 
einen schwarzen oder goldenen Chocobo 
reiten. 

Benutzen Sie unbedingt einen Joystick oder 
ein Gamepad, die Tastatur bemerkt nicht, 
wenn man so viele Tasten gleichzeitig 
drückt. Es ist auf der Tastatur unmöglich, 


ständig die Tasten ı und 3 gedrückt zu hal- 


ten und nebenbei zu steuern. 
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Die Superhochschaubahn ist eine 
etwas ungewöhnliche Hochschaubahn, weil 
hier auf bewegliche Ziele geschossen werden 
muß. Erzielen Sie über 3000 Punkte, bekommen 
Sie einen Gegenstand, und wenn Sie besonders 
gut abschneiden, eine sehr gute Waffe für Aeris. 
Schießen Sie auf alles, was sich bewegt, aber 
feuern Sie nur in Serien von sehr kurzen Schüs- 
sen. Längere Schüsse lassen den Laser sehr 
schnell an Kraft verlieren. Da es sehr schwer ist, 
viele Punkte zu machen, zwei praktische Hin- 
weise: Achten Sie darauf, das große UFO vor 
dem Ende der Hochschaubahn abzuschießen, 
weil es gleich 1000 Punkte wert ist. Wenn Sie 
durch die Wüste fahren, achten Sie auf den gel- 
ben Stein, der oben auf der Schlucht liegt, er ist 


200 Punkte wert. 
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Vor dem Eingang des Gold Saucers 
steht gelegentlich ein Mann hinten beim Haus 
versteckt, der Gil gegen GP im Verhältnis 11100 
tauscht. Er ist nicht immer dort, wenn Sie aber 
eine Dauerkarte zum Gold Saucer haben, kön- 
nen Sie ihn so häufig betreten und wieder ver- 
lassen, bis der Mann erscheint. GP lassen sich 
bei dem Mädchen am Eingang zu Wonder Squa- 
re gegen Preise eintauschen. Folgende Gegen- 


stände sind erhältlich: 


Gegenstand GP 
Trank 1 
Äther 20 
X-Irank 80 
Turbo Äther 100 
Dauerkarte 300 
Karobnuß 900 
»Extra Gil« 1000 
»Extra EXP« 2000 


ZITTRULW/EHAT 


annans JABELLEN 
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LISTE DER WAFFEN 


Erklärung der Abkürzungen: 


Abkürzung Bedeutung 

Name Name der Waffe 

Kosten Kosten der Waffe, wenn sie gekauft werden muß 
AS Angriffsstärke 

A% Trefferwahrscheinlichkeit 

ES Einzelne Substanzschlitze 

VS Verbundene Substanzschlitze 

VST Verstärkung der Waffe 

Ort Fundort der Waffe 


Ein * vor dem Namen bedeutet, daß es sich um eine Fernkampfwaffe handelt. 


An 


’ 


TER 


5 
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Name 
Meisterschwert 
Hartklinge 
Mythril-Säbel 
Superdieb 
Schmetterlingsklinge 
Runenschwert 
Yohiyuki 
Murasame 
Nagelkeule 
Organix 
Superschwert 
Kristallschwert 
Himmelswolke 
Apokalypse 
Ragnarök 


Ultimative Weapon 


Kosten 


1500 
1000 
2200 
2800 
3800 


6500 
2800 
12000 
12000 
18000 


b2 
43 
76 
93 
88 
97 
100 


A% 
96 

98 

98 

100 
100 
108 
100 
100 
100 
103 
107 
105 
100 
110 
105 
110 


rm 
oo 
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VST 


oO m @0 + #2 + oO 42. nd + DD kn 


Ort 

Anfangsausstattung 

Von Soldat 3 im Shinra-HQ, 63. Stock stehlen 
Geschäft in Kalm 

Parade in Junon, Geschäft in Nord Corel 
Geschäft in Cosmo Canyon 

Mt. Nibel 

Mann vor dem Objektladen in Rocket Town 
Geschäft in Wutai 

Tempel des alten Volkes, unter der Uhr 
Geschäft im Gasthaus zum Eiszapfen 
Gaeas Klippen 

Geschäft in Mideel 

Im versunkenen Flugzeug 

Im alten Wald 

Nach Sieg gegen Stolzrobo in Midgar 
Nach Sieg gegen Ultima Weapon 
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Name Kosten S A% ES VS ST Ort 

Schutzstab 12 9) l 0 l Anfangsausstattung 

Schlagstock 1300 32 100 2 2 1 Von Eligor im Eisenbahnfriedhof gestohlen 
Mythril-Stange 370 16 100 0 2 1 Geschäft in Wall Market 

Metallstange 800 22 100° 1 2 1 Geschäft in Kalm 

Zauberstab 28 100 3 0 2 Mt. Corel, beim Fall von den Schienen, links. 
Prismenstab 2600 40 105 0 4 1 Geschäft in Cosmo Canyon 

Omni-Stab 33 100 4 0 2 Nach Sieg gegen Gi Nattak, in der Höhle der Gi 
Aurora-Stab 5800 51 100 1 4 1 Geschäft in Wutai 

Prinzess-Wächter 52 13 1 b l Tempel des alten Volkes, Uhr, Raum IV 
Sonnenschirm 58 118 0 0 0 Speed Square, Gold Saucer 
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Name 
Lederhandschuh 
Metallfaust 
Mythril-Kralle 
Meisterfaust 
Megahandschuh 
Motor-Faust 
Tigerzahn 
Platinfaust 
Diamantfaust 
Arbeitshandschuh 
Drachenkralle 
Kaiserfaust 
Kristallhandschuh 
Hand Gottes 


Herz der Sehnsucht 


Kosten 


320 
750 


1200 


2500 
2700 
9800 
2200 
10000 
15000 
16000 


AS 
13 
18 
24 
38 
3l 
21 
38 
30 
öl 
68 
62 
a4 
IB 
86 
99 


A% 
99 

102 
106 
108 
110 
106 
110 
108 
112 
114 
114 
110 
115 
259 
112 


m 
oo 
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VST 


Ort 

Anfangsausstattung 

Geschäft in Wall Market 

Geschäft in Kalm 

Shinra-HQ, 1. Stock 

Von Madouge in Mythril-Höhle stehlen 
Costa del Sol 

Geschäft in Cosmo Canyon 

Tifas Haus in Nibelheim 

Geschäft in Wutai 

Tempel des alten Volkes, Uhr, Raum VI 
Geschäft im Gasthaus zum Eiszapfen 
Krater 

Geschäft in Mideel 

Nach Sieg gegen die Klaue, im U-Boot-Hangar 


Verlassener Objektladen in Wall Market 
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Name 


*Gatling-Gewehr 
*Sturmgewehr 


Atomarschere 


Cannon Ball 
*Doppel-MG 
*Vulkan-Blaster 
*Feindschleuder 
Bohrarm 
Kettensäge 
Raketenschlag 
*Mikrolaser 
*A/M-Kanone 
*Panzerfaust 
*Max-Ray 
Pfahlramme 
*AP-Kollekter 
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Kosten 


390 
1400 


950 
18000 
2700 
3200 
2000 
6300 


12000 


12000 
16000 


A% 
97 
98 
99 


98 
100 
100 
100 
rl 
100 
110 
101 
103 
100 
98 
80 
108 


ES 
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VS 
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VST 
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Ort 

Anfangsausstattung 

Nach Sieg gegen Wach-Skorpion in Reaktor Nr. 1 
Von getunter Auslöscher in Umgebung von Midgar 
stehlen 

Geschäft in Kalm 

Mt. Corel, Eisenbahnschienen 

Geschäft in Cosmo Canyon 

Shinra-Villa in Nibelheim 

Cids Haus 

Geschäft in Wutai 

Tempel des alten Volkes 

Geschäft im Gasthaus zum Eiszapfen 

Geschäft in Mideel 

Geschäft in Costa del Sol 

Rückkehr nach Midgar 

Shinra-HQ, 1. Stock 

Vor dem Kampf gegen Hojo 
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Name Kosten 


*Vierzack-Schuriken 


*Bumerang 1400 
*Windklinge 

*Windrad 2600 
*Zwillingsviper 

*Klingenring 6000 
*Adlerauge 12000 
*Kristallkreuz 18000 


*Konformium 

*Oritsuru 

*Zauber-Schuriken 14000 
*Mega-Ball 


*Morgendämmerung 


AS 


30 


3/ 


49 


A% 
100 
101 
103 
104 
108 
105 
107 
110 
112 
116 
110 
120 
108 
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Ort 

Anfangsausstattung 

Von Formula in Umgebung von Junon stehlen 
Shinra-Boot 

Geschäft in Cosmo Canyon 
Shinra-Villa in Nibelheim 

Geschäft in Wutai 

Geschäft im Gasthaus zum Eiszapfen 
Geschäft in Mideel 

Im versunkenen Flugzeug 

Wutai, Da-Chao-Gebirge 

Geschäft in Costa del Sol 

Fort Condor, vierter Sieg 


Von Diamant Weapon stehlen 
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Name 
Mythril-Clip 
Zauberkamm 


Diamantennadel 


Silberspange 
Seraphinkamm 
Platinspange 
*Haarnadel 
Goldspange 
*Adamant-Clip 
Kristallkamm 
Pistolenclip 
Gent-Clip 


Mondfinsternis 


AG 


Kosten 


1300 


2500 


6000 
6000 
6000 
11000 
17000 


14000 


AS 
24 
37 


=: 


40 
68 
39 
57 
90 
60 
76 
87 
98 
93 


A% 
100 
100 
102 


110 
110 
104 
120 
104 
106 
108 
100 
108 
114 


ES 
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Ort 

Anfangsausstattung 

Fort Condor, erster Sieg 

Von Bagnadrana stehlen, bei den Eisenbahnschienen 
vor Nord Corel 

Geschäft in Cosmo Canyon 

Nach der Höhle der Gi 

Mt. Nibel 

Geheimraum in Lord Godos Haus in Wutai 
Geschäft in Wutai 

Geschäft im Gasthaus zum Eiszapfen 
Geschäft in Mideel 

Im alten Wald 

Geschäft in Costa del Sol 


Cosmo Canyon 
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Name 
*Quecksilber 
*Peacemaker 
*Heckenschützen CR 
*Schrotflinte 
*Silberbüchse 
*Lasso 
*Winchester 
*Qutsider 
*Gigaschuß ST 
*Mistra-Gewehr 
*Vollstrecker R 


*Scharfrichter 


Kosten 


3000 
3100 
3000 
12000 
18000 


13000 


AS 
38 
38 
42 
48 
62 
64 
13 
80 
97 
48 
66 
99 


A% 
110 
118 
255 
112 
120 
120 
120 
120 
120 
124 
259 
115 


ri 
[92] 
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VST 


op oc oO [+ 


Ort 

Anfangsausstattung 
Kalm 

Mt. Nibel 

Geschäft in Rocket Town 
Tempel des alten Volkes 
Geschäft im Gasthaus zum Eiszapfen 
Geschäft in Mideel 

Im versunkenen Flugzeug 
Im alten Wald 

In Bone Village ausgraben 
Geschäft in Costa del Sol 
Lukretias Höhle 
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sall SIT 


Name 

Gelbes Megaphon 
Weißes Megaphon 
Grünes Megaphon 
Schwarzes Megaphon 
Silbernes Megaphon 
Blaues Megaphon 
Trompetmuschel 
Rotes Megaphon 
Kristall-Megaphon 
Goldenes Megaphon 
Kampftrompete 
Sternen-Megaphon 
MEGA-Phon 
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Kosten 


2300 
2400 
2800 
3300 
9900 
3000 
11000 
18000 
15000 


AS 
36 
39 
4l 
al 
28 
48 
68 
60 
74 
98 
95 
88 
99 


A% 
100 
102 
100 
104 
106 
100 
118 
100 
100 
103 
99 

102 
110 


m 
[92] 


oo oo co co co Dry oo mr a »}. 5 8 MM 


= 
[42] 


oo oo oo oo r,r, oo > oo oo >» 5 MM 


VST 


or oo +-tHHo.t0ßDp1D[RH$H1ßM[M + 


Ort 

Anfangsausstattung 

Haus in Gongaga Village 

Geschäft in Cosmo Canyon 

Höhle der Gi 

Shinra-Villa in Nibelheim 

Geschäft in Wutai 

Tempel des alten Volkes, Uhr, Raum VII 
Geschäft im Gasthaus zum Eiszapfen 
Geschäft in Mideel 

Geschäft in Costa del Sol 
Unterwasser-Reaktor 

Rückkehr nach Midgar 

Shinra-HQ, 64. Stock 


Name 
Speer 

Lanze 

Dreizack 
Viper-Hellebarde 
Frost-Axt 
Kurzspeer 
Partisan 
Krummschwert 
Dragonerlanze 
Mop 
Geisteslanze 
Himmelsspeer 


Venushymne 


Kosten 


6500 
7500 


13000 


19000 


AS 
44 
96 
60 
98 
64 
62 
78 
86 
66 
68 
92 
78 
97 


HR? 


NW 


FIML 


A% 
97 

98 

105 
102 
99 

104 
100 
102 
100 
118 
112 
102 
103 


ES 


o oo oo co oo co co nme. >. 


2 


Ei 
o 
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VST 


oO 2. oO +. © _ DD  Dy Hk ro 


Ort 

Anfangsausstattung 
Geschäft in Wutai 

Tempel des alten Volkes 
Vor der Höhle zum Corel-Tal 
Geschäft im Gasthaus zum Eiszapfen 
In den Gaeas-Klippen 
Geschäft in Mideel 
Unterwasser-Reaktor 
Wutai, Da-Chao-Gebirge 

In Bone Village ausgraben 
Im versunkenen Flugzeug 
Shinra-HQ, 1. Stock 


Rocket Town 
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LISTE DER RÜSTUNGEN 


Erklärung der Abkürzungen: 


Abkürzung Bedeutung 


Name Name der Rüstung 

Kosten Kosten der Rüstung, wenn sie gekauft werden muß 

V Verteidigungswert 

V% Verteidigungswahrscheinlichkeit 

MV Magischer Verteidigungswert 

MV% Magische Verteidigungswahrscheinlichkeit 

ES Einzelne Substanzschlitze 

VS Verbundene Substanzschlitze 

VST Verstärkung der Rüstung 

Ort Fundort der Rüstung 

Name Kosten V \% MV M% ES VS VST Ort 

Bronze-Reif 8 0 0 0 0 0 0 Anfangsausstattung 

Eisen-Reif 160 10 0 2 0 1 0 1 Geschäft in Sektor-/-Slums 

Titan-Reif 280 14 2 4 0 2 0 l Nach Sieg gegen Airbuster 

Mythril-Armband 350 18 3 6 0 0 2 l Geschäft in Wall Market 

Karbon-Reif 800 2] 3 8 0 l 2 l Von Mottenschlächter im Shinra-HQ, 
6/. Stock, stehlen 

Vier Slots 1300 12 0 10 0 0 4 l Shinra-HQ, 63. Stock 

Shinra-Beta 30 0 0 0 2 2 l Von Matrosen auf dem Shinra-Boot 
stehlen 

Platin-Reif 1800 20 0 12 0 2 0 l Geschäft in Costa del Sol 

Silberarmband 1300 34 4 14 0 2 2 1 Nach Sieg gegen Dyne im Gefängnis 
des Gold Saucer 

Goldarmband 2000 46 4 22 0 0 4 l Von einem Drachen bei Mt. Nibel steh- 
len 

Edin-Reif 50 0 RS 0 8 0 l Nach Sieg gegen Palmer in Rocket 
Town 

Diamant-Reif 3200 57 6 3 0 l 4 l Geschäft in Bone Village 
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Name Kosten V \%%* LM M|M% ES Vs VST Ort 

Runen-Armband 3700 43 ) 24 0 4 0 2 Geschäft in Bone Village 

Drachen-Armband 58 3 0 / 0 b 1 Nach Sieg gegen roten Drachen im 
Tempel des alten Volkes 

Gigas-Armband 59 0 0 0 1 0 0 Nach Sieg gegen das Dämonentor im 
Tempel des alten Volkes 

Aurora-Armband 76 8 54 J 0 4 1 In der vergessenen Stadt 

Magier-Armband 12000 6 3 85 3 0 8 l Nach Sieg gegen Jenova Leben in der 
vergessenen Stadt 

Blitz-Armband 74 8 “h) 3 0 4 1 In der Höhle des Corel-Tals 

Anm.: Wehrt Blitze ab 

Feuer-Armband 72 8 52 3 0 4 l In den Gaeas-Klippen 

Anm.: Wehrt Feuer ab 

Kristall-Reif 4800 70 8 45 1 0 6 1 Geschäft in Mideel 

Kriege-Armreif 96 0 21 0 0 4 l Nach Sieg gegen die Adlerkanone auf 
dem Zug nach Nord Corel 

Shinra-Alfa 71 0 34 0 0 6 1 Von MPs im Unterwasser-Reaktor 
stehlen 

Ziedrich 100 15 98 18 0 0 0 Von Rude stehlen 

Anm.: Halbiert alle Elementangriffe 

Geleitwache b2 h) 2] 0 0 b 1 Im versunkenen Flugzeug 

Anm.: Wehrt Blitz, Erde, Wasser und Gift ab; nur für Männer 

Aegis-Armband SR) 15 86 50 0 4 l Rückkehr nach Midgar 

Kaisergarde 82 0 74 0 0 6 l Von Reno stehlen 

Minerva-Reif 60 8 57 0 0 b l Von Elena stehlen, im alten Wald 

Anm.: Wehrt Feuer, Kälte, Gravitation und Heilig ab; nur für Frauen. 

Mystil 65 50 72 60 0 6 l Rückkehr nach Midgar 

Chocobo-Reif 35 10 38 10 4 0 1 Chocobo-Rennen 

Adaman-Reif 93 0 23 0 0 2 l Von Adamatamai (an Küsten zu tref- 


fen) stehlen 
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LISTB DBS ZUBCHÜRS 


Name 
Sternen-Amulett 
Talisman 
Schutzweste 
Giftring 
Kraft-Armband 
Silberbrille 
Haarband 
Weißer Umhang 
Feuerring 
Furienring 
Elfenring 
Smaragdring 
Ohrring 
Chocobo-Feder 
Friedensring 
Meistergürtel 
Schmuckband 
Wasserarmband 
Hypnokrone 
Sicherheits-Bit 
Spiegelring 
Eisring 

Amulett 
Blitzring 
Kraftring 
Absorbierer 
Diebhandschuh 
Katzenglocke 


Sprintschuhe 
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Preis 
4000 
4000 
3500 


7500 
3000 
3000 
9000 
8000 
9000 
3900 
7500 
7500 
10000 


8000 
10000 
8000 


129.000 


Beschreibung 

Schützt gegen Gift 

Moral + 10 

Vitalität + 10 

Absorbiert Giftangriffe 

Stärke + 10 

Schützt gegen Dunkelheit 
Schützt gegen Schlaf 

Schützt gegen Frosch/Klein 
Schützt gegen Feuerangriffe 
Verursacht Tobsucht 

Schützt gegen Gift/Dunkelheit 
Schützt gegen Lähmung/Versteinerung/Apathie 
Zauber + 10 

Geschick + 10 

Schützt gegen Tobsucht/Zorn/Trauer/Verwirrung 
Stärke + 30, Vitalität + 30 

Schützt gegen alle negativen Statuseffekte 
Absorbiert Wasserangriffe 

Erhöht Chancen bei Manipulation 

Schützt gegen Tod/Apathie/Verstein./Todesstrafe 
Automatische Reflexion von Zaubersprüchen 
Schützt gegen Kälteangriffe 

Glück + 10 

Schützt gegen Blitzangriffe 

Vitalität + 50, Moral + 50 

Absorbiert alle Elementarangriffe 

Erhöht Chancen beim Stehlen 

Stellt mit der Zeit von allein HP wieder her 
Erhöht Geschwindigkeit 


Ort 

Shinra-HQ, 63. Stock 

Nach Sieg gegen HO512 im Shinra-HQ 
Nach Sieg gegen Rufus im Shinra-HQ 
Nach Sieg gegen Motor Ball 


Nach Sieg gegen Bottomswell in Junon-Hafen 


Geschäft in Junon 


Geschäft in Junon 


Nach Sieg gegen Jenova Geburt auf Shinra-Boot 


Costa del Sol 

Geschäft in Gongaga Village 

In der Höhle der Gi 

Nach Sieg gegen Substanzhalter Mt. Nibel 
Geschäft in Rocket Town 

Geschäft in Wutai 

Nach Sieg gegen Arca, in Wutai 

Gold Saucer, Kampfarena 

Tempel des alten Volkes, Uhr, Raum V 
Vor der vergessenen Stadt 

Höhle im Corel Tal 

Im großen Gletscher 


Nach Sieg gegen Jenova Tod im Krater 


Nach Sieg gegen Tschechow, Geschäft in Mideel 


Geschäft in Mideel 

Geschäft in Mideel 

Von Reno im Midgar-Kanalsystem stehlen 
Im Krater 

Sektor-6-Slums in Midgar 

Gold Saucer, Chocobo-Rennen 


Gold Saucer, Chocobo-Rennen 


Hi-Trank 
X-Trank 

Äther 
Turbo-Äther 
Elixier 
Megalixier 
Phönix-Feder 
Zelt 
Glückskapsel 
Speed-Kapsel 
Gemütskapsel 
Zauberkapsel 
Abwehrkapsel 
Kraftkapsel 
Granate 
Schrapnell 
Rechter Arm 


Traumpuder 


Schweigemaske 


Kriegsgong 
Locokraut 
Feuerzahn 


Feuercocktail 


Antarktischer Wind 


Eiskristall 
Blitzrauch 
Gewitterblitz 
Erdtrommel 
Erdhammer 
Giftmüll 
M-Tentakeln 


FINALPANTASTII 


Ag 


Effekt 

HP + 100 

HP + 500 

HP wiederherstellen 

MP + 100 

MP wiederherstellen 

HP/MP wiederherstellen 

HP/MP aller Charaktere wiederherstellen 

Erweckt gefallenen Charakter 

HP/MP aller Charaktere wiederherstellen, bei Speicherpunkt einsetzen 
Steigert Glück eines Charakters dauerhaft um einen Punkt. 
Steigert Geschick eines Charakters dauerhaft um einen Punkt. 
Steigert Moral eines Charakters dauerhaft um einen Punkt. 
Steigert Zauberkraft eines Charakters dauerhaft um einen Punkt. 
Steigert Vitalität eines Charakters dauerhaft um einen Punkt. 
Steigert Stärke eines Charakters dauerhaft um einen Punkt. 
Explosivschaden gegen einen Gegner 

Explosivschaden gegen alle Gegner 

Explosivschaden gegen alle Gegner 

Zaubert »Schlaf« gegen alle Gegner 

Zaubert »Stummheit« gegen alle Gegner 

Zaubert »Tobsucht« gegen alle Gegner 

Zaubert »Verwirrung« gegen alle Gegner 

Zaubert »Feuer2« gegen alle Gegner 

Zaubert »Feuer3« gegen alle Gegner 

Zaubert »Eis2« gegen alle Gegner 

Zaubert »Eis3« gegen alle Gegner 

Zaubert »Blitz2« gegen alle Gegner 

Zaubert »Blitz3« gegen alle Gegner 

Zaubert »Beben?« gegen alle Gegner 

Zaubert »Beben3« gegen alle Gegner 

Zaubert »Bio2« gegen alle Gegner 

Zaubert »Bio3« gegen alle Gegner 
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Sternenstaub 
Heilige Fackel 
Tinte 

Vampirzahn 
Geisterhand 
Drachenschuppen 
Froschschenkel 
Schrumpfer 
Molotow 

S-Mine 

203mm Granate 
Graviball 
Raum-/Zeitbombe 
Lähmnadel 
Drachenzahn 
Spinnweben 
Vogelflügel 
Sonnenschleier 
Hyper 
Beruhigungsmittel 
Impfstoff 
Augentropfen 
Heldentrank 
Turbo-Trank 
Rauchbombe 
Heilmittel 
Echobombe 
Schrumpfhorn 
Jungfernkuß 
Goldene Nadel 


Gegenmittel 


verschiedene Gemüse 


verschiedene Nüsse 
1/35 Soldat 
Speicherkristall 
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Zaubert »Komet2« gegen alle Gegner 
Zaubert »EntZauber« auf einen Charakter 
Zaubert »Dunkelheit« gegen alle Gegner 
Saugt aus einem Gegner HP heraus 
Saugt aus einem Gegner MP heraus 
Wasserschaden gegen alle Gegner 
Zaubert »Frosch« gegen einen Gegner 
Zaubert »Klein« gegen einen Gegner 
Feuerschaden gegen einen Gegner 
Explosivschaden gegen einen Gegner 
Explosivschaden gegen einen Gegner 
Zaubert »Demi« gegen einen Gegner 
Zaubert »Demi2« gegen einen Gegner 
Lähmt einen Gegner 

Blitzschaden gegen alle Gegner 
Verlangsamt alle Gegner 

Wirbelwind gegen alle Gegner 

Zaubert »Barriere« für alle Charaktere 
Heilt Trauer 

Heilt Zorn 

Schützt gegen Verwandlungen 

Heilt Dunkelheit 


Stärkt einen Charakter für die Dauer des Kampfes 


Zaubert »Schnell« auf einen Charakter 
Zum Entkommen während eines Kampfes 
Heilt abnormale Statuseffekte 

Heilt Stummheit 

Heilt Klein 

Heilt Frosch 

Heilt Versteinerung 

Heilt Gift 

Zum Füttern von Chocobos 

Zum Züchten von Ghocobos 
Shinra-»Angriffssoldaten« 


In der Höhle innerhalb des Kraters verwenden 
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SCHLUSSELYBYBNSTANDE 


Name 


Apothekengutschein 


diverse Kleider 
diverse Perücken 
diverse Parfüms 
Abführmittel 
diverse Diademe 
Unterwäsche 
Mitgliedskarte 
Codekarte 60 
Codekarte 62 
Codekarte 65 
Midgar-Teile 
Codekarte 66 
Codekarte 68 
PHS 
Kellerschlüssel 
Schlüsselstein 
Goldticket 


schwarze Substanz 


Mondharfe 
Gletscherkarte 
Snowboard 
Mythril 


Leviathanschuppen 


Große Substanz 
Große Substanz 
Große Substanz 


Große Substanz 


Ort 

Wall Market 

Wall Market 

Wall Market 

Wall Market 

Wall Market 

Wall Market 

Wall Market 

Wall Market 

Shinra-HQ, 59.Stock 

Shinra-HQ, 61. Stock 

Shinra-HQ, 62. Stock 

Shinra-HQ, 65. Stock 

Shinra-HQ, 65. Stock 

Shinra-HQ, 68. Stock 

Kalm 

Shinra-Villa in Nibelheim 

Gold Saucer, Dios Ausstellungsraum 
Eingang zum Gold Saucer 

Tempel des alten Volkes 

Bone Village 

Gasthaus zum Eiszapfen 

Gasthaus zum Eiszapfen 
schlafender alter Mann in der Höhle östlich von Junon 
Unterwasser-Reaktor 

Nord Corel, nach Aufhalten des Zuges 
Fort Condor 

Shinra-Rakete 


Abgeschossenes U-Boot 


Schlüssel zum alten Volk In Unterwasserhöhle unter dem nördlichem Kontinent 


Schlüssel zu Sektor 5 


Bone Village 
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Erklärung der Abkürzungen: 


Abkürzung 
Name 


Befehl/Zaubersprüche 


Beschreibung 
AP 
Ort 


Bedeutung 
Name der Substanz 


Zaubersprüche oder Befehle, welche die Substanz bereitstellt. Bei Zaubersprüchen stehen die benötigten 


Beschreibung der Fähigkeiten 


MP in Klammern dabei. 


Wie viele AP benötigt werden, um die Substanz auf den Master-Level zu bringen 


Fundort der Substanz 


Grüne Substanzen 


Zauber-Substanz (Grün) 


Name 

Kälte 
Gewitter 
Genesung 
Hitze 

Gift 

Erde 
Behandlung 
Wiederbelebung 
Versiegelung 
Verwandlung 
Umnebelung 
Zeit 
Schwerkraft 
Zerstörung 
Schutz 


Schluß 

Asteroid 
Komplettheilung 
Eindämmung 


Ultima 


Schild 
Premium-Zauber 


27€ 


Zaubersprüche 
Eis (4), Eis2 (22), Eis3 (52) 
Blitz (4), Blitz2 (22), Blitz3 (52) 


AP 
35000 
35000 


Heilung (5), Heilung2 (24), Regeneration (30), Heilung3 (64)40000 


Feuer (4), Feuer2 (22), Feuer3 (52) 

Bio (8), Bio2 (36), Bio3 (80) 

Beben (6), Beben? (28), Beben3 (68) 
Poisona (3), Esuna (15), Resistenz (120) 
Leben (34), Leben? (100) 

Schlaf (8), Schweigen (24) 

Zwerg (10), Frosch (14) 

Verwirrung (18), Tobsucht (28) 

Hast (18), Gemach (20), Stop (34) 

Demi (14), Demi2 (33), Demi3 (48) 
Bloßstellen (12), Entzaubern (20), Tod (30) 
Barriere (16), ZBarriere (24), Spiegel (30), 
Wand (58) 

Fliehen (16), Auslöschen (99) 

Komet (70), Komet2 (110) 
Komplettheilung (99) 

Einfrieren (82), Zerbrechen (86), Tornado (90), 
Flamme (100) 

Ultima (130) 

Schild (180) 

Alle Zauber 


35000 
38000 
40000 
60000 
45000 
20000 
24000 
25000 
42000 
40000 
45000 


45000 
30000 
60000 
100000 


60000 
100000 
100000 
0 


Ort 

Anfangsausstattung von Cloud 
Anfangsausstattung von Gloud 
Reaktor 1 

Geschäft in Sektor-/-Slums 
Shinra-HQ, 67. Stock 

Geschäft in Kalm 

Geschäft in Kalm 

Geschäft in Junon 

Geschäft in Junon 

Mt. Corel, Eisenbahnschienen 
Geschäft in Gongaga 

Geschäft in Gongaga 

Sieg über Gi Nattak, Gi-Höhle 
Shinra-Villa in Nibelheim 


Geschäft in Rocket Town 
Geschäft in Rocket Town 
Vergessene Stadt 
Hinterzimmer in Cosmo Canyon 


Weißer Chocobo in Mideel 

Nord Corel, Aufhalten des Zuges 
Höhle im Krater 

Cosmo Canyon 


Erklärung der Abkürzungen: 


Abkürzung Bedeutung 
Name Name der Substanz 
Befehl/Zaubersprüche 


Beschreibung 
AP 
Ort 
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Zaubersprüche oder Befehle, welche die Substanz bereitstellt. Bei Zaubersprüchen stehen die benötigten 


MP in Klammern dabei. 


Beschreibung der Fähigkeiten 
Wie viele AP benötigt werden, um die Substanz auf die Master-Ebene zu bringen 
Fundort der Substanz 


Befehls-Substanz (Gelb) 


Name 


Stehlen 
Analyse 


Feindtechnik 
Werfen 
Manipulation 
Todesschlag 


.Morph 
Doppelangriff 
2x Beschwörung 


Vollangriff 
Mimik 

2x Zauber 

2x Objekt 
Premium-Befehl 


Befehl 
Stehlen, Überfall 


Analyse 


Feindtechnik 
Werfen, Münze 
Manipulieren 
Todesschlag 


Morph 
2x Schlag, 4x Schlag 
2x Beschwörung 


Slash, Flash 

Mimik 

2x Zauber 

2x Objekt 

Stehlen, Werfen, 
Mimik, Morph, 
Manipulation, 
Todesschlag, Analyse 


Beschreibung, AP, Ort 


Stiehlt Gegner einen Gegenstand, Überfall = Angriff + Stehlen, 50000, Midgar- 
Abwasserkanal 

Level, HP, MP, Schwächen des Gegners erkennen, 40000, Sektor 6, Spielplatz vor Wall 
Market 

Lernt Spezialangriffe von Gegnern, 0, Shinra-HQ, 68. Stock 

Wirft Gegenstände oder Gil auf die Gegner, 60000, Anfangsausstattung von Yuffie 
Kontrolle über Gegner, 40000, Anfangsausstattung von Gait Sith 

Ein besonders schwerer Schlag, aber mit geringerer Trefferwahrscheinlichkeit, 
40000, auf der Straße nach Gongaga 

Verwandelt Gegner in Gegenstände, 100000, Tempel des alten Volkes 

Zwei bzw. vier Angriffe pro Schlag, 150000, im versunkenen Flugzeug 

Zwei Beschwörungen pro Runde, 250000, 64000 Kampfpunkte in der Kampfarena 
des Gold Saucer 

Slash: Angriff gegen alle Gegner, Flash: Tod für alle Gegner, 150000, im alten Wald 
Letzte Aktion nachahmen, 100000, in Substanzhöhle 4 

Zwei Zauber gleichzeitig zaubern, 250000, Höhle im Krater 

Zwei Objekte gleichzeitig anwenden, 250000, Rückkehr nach Midgar 

Siehe die jeweiligen Einzelbeschreibungen, 0, Cosmo Canyon 
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Erklärung der Abkürzungen: 


Abkürzung Bedeutung 
Name Name der Substanz 
Befehl/Zaubersprüche Zaubersprüche oder Befehle, welche die Substanz bereitstellt. Bei Zaubersprüchen stehen die benötigten 


Beschreibung 
AP 
Ort 


MP in Klammern dabei. 
Beschreibung der Fähigkeiten 
Wie viele AP benötigt werden, um die Substanz auf die Master-Ebene zu bringen 
Fundort der Substanz 


Unterstützende Substanz (Blau) 


Name 
Alle 
Nebenwirkung 


Zusatzwirkung 


HP-Absorbtion 
MP-Absorbtion 


MP Turbo 
Auch stehlen 


Zauberkonter 
Finale Attacke 


Quadra-Zauber 


Schleichangriff 
Konterbefehl 


27€ 


Beschreibung, AP, Ort 

Zauber wirkt auf alle Gegner/Charaktere, 35000, Geschäft in Sektor-/-Slums 

Element der Substanz wirkt auf Waffe (für den Angriff) oder Rüstung (Schutz vor Element), 80000, Shinra-HQ 
62. Stock 

Status der Substanz wirkt auf Waffe (verursacht Status bei Angriff) oder Rüstung (schützt vor Status), 
100000, in der Höhle der Gi 

Wenn der verbundene Zauberspruch trifft, wird dem Gegner HP entzogen, 100000, Wutai, im Katzenhaus 
Wenn der verbundene Zauberspruch trifft, wird dem Gegner MP entzogen, 100000, Geschäft in Wutai, in der 
Schatzkiste 

Verstärkt die Zaubersprüche der verbundenen Substanz auf Kosten erhöhten MP-Verbrauchs, 120000, im Kra- 
ter 

Zusätzlich Gegner bestehlen, gegen die die verbundene Substanz eingesetzt wird, 200000, Wutai, Da-Chao- 
Gebirge 

Gegenangriff mit verbundener Zauber-/Aufruf-Substanz, Chocobo-Rennen 

Verbundene Substanz wird verwendet, wenn Charakter im Kampf fällt, 160000, Spezielle Kämpfe in der 
Kampfarena, Gold Saucer 

Verbundene Zauber-Substanz wird viermal hintereinander verwendet, 200000, Substanzhöhle 2 

Verbundene Substanz wird am Anfang des Kampfes benutzt, 150000, Chocobo-Rennen 

Gegenangriff mit verbundener Befehls-Substanz, 0, Höhle im Krater 


Erklärung der Abkürzungen: 


Abkürzung 
Name 


Bedeutung 
Name der Substanz 


Befehl/Zaubersprüche Zaubersprüche oder Befehle, welche die Substanz bereitstellt. Bei Zaubersprüchen stehen die benötigten 


Beschreibung 
AP 
Ort 


MP in Klammern dabei. 
Beschreibung der Fähigkeiten 
Wie viele AP benötigt werden, um die Substanz auf die Master-Ebene zu bringen 
Fundort der Substanz 


Unabhängige Substanz (Purpur) 


Name 

Schutz 
Chocobo-Köder 
Fernangriff 
Gegenangriff 


Feind-Köder 
Speed-Plus 


Extra MP 

Extra HP 
Glück-Plus 
Zauber-Plus 
Extra Gil 
Präventivschlag 


Extra EXP 
Feind-Vertreib. 
HP<>MP 
Mega-Alle 


Unterwasser 


Beschreibung AP Ort 

Erhöht Verteidigungswert, schützt andere Charaktere 40000  Aeris Garten 

Zum Fangen von Chocobos 30000 Chocobo-Farm 
Nahkampfwaffe wirkt wie Fernkampfwaffe 80000  Mythril-Höhle 

Gegenangriff bei Treffer durch Gegner 100000 Sieg über Substanzhalter, Mt. 
Nibel 


Erhöht Wahrscheinlichkeit einer Zufallsbegegnung mit Feinden 50000 250 Kampfpunkte in 
Kampfarena, Gold Saucer 


Erhöht Geschwindigkeit des Charakters 100000 4000 Kampfpunkte in 
Kampfarena, Gold Saucer 

Erhöht maximale MP des Charakters 50000 Geschäft in Cosmo Canyon 

Erhöht maximale HP des Charakters 50000 Geschäft in Cosmo Canyon 

Erhöht Glück des Charakters 100000 Tempel des alten Volkes 

Erhöht Zauberkraft des Charakters Höhle im Corel-Tal 

Die Gruppe bekommt mehr Gil aus Kämpfen 150000 1000 GP im Gold Saucer 

Erhöht Chancen eines Präventivangriffs 80000 1000 Kampfpunkte in 
Kampfarena, Gold Saucer 

Die Gruppe bekommt mehr EXP aus Kämpfen 150000 2000 GP im Gold Saucer 

Verringert Wahrscheinlichkeit einer Zufallsbegegnung mit Feinden 50000 Chocobo-Rennen 

Vertauscht maximale HP mit maximalen MP 80000 Substanzhöhle 3 

Befehle, Zaubersprüche und Angriffe richten sich auf 160000 Höhle im Krater 

alle Gegner oder Charaktere 

Kein Zeitlimit bei Smaragd Weapon 0 Kalm-Reisender 
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Erklärung der Abkürzungen: 

Abkürzung Bedeutung 

Name Name der Substanz 

Befehl/Zaubersprüche Zaubersprüche oder Befehle, welche die Substanz bereitstellt. Bei Zaubersprüchen stehen die benötigten 
MP in Klammern dabei. 


Beschreibung Beschreibung der Fähigkeiten 
AP Wie viele AP benötigt werden, um die Substanz auf die Master-Ebene zu bringen 
Ort Fundort der Substanz 


Beschwörungs-Substanz (Rot) 


Name MP AP Ort 

Choco/Mog 14 3500 Von Chocobos bei Chocobo-Farm 

Shiva 92 50000 Von Priscilla in Junon 

Ifrit 34 60000 Nach Sieg über Jenova Geburt auf dem Shinra-Boot 
Ramuh 40 70000 Gold Saucer, im Warteraum der Chocobo-Jockeys 
Titan 46 80000 Im zerstörten Reaktor von Gongaga 

Leviathan 78 100000 Nach Sieg über Godo in der Pagode von Wutai 

Odin 80 90000 Im Safe der Shinra-Villa in Nibelheim 

Kjata 110 140000 Im schlafenden Wald, Bone Village 

Bahamut 100 120000 Nach Sieg über roten Drachen im Tempel des alten Volkes 
Alexander 120 150000 Nach Sieg über Schneefrau im großen Gletscher 
Neo Bahamut 140 200000 Krater 

Hades 150 250000 Im versunkenen Flugzeug 

Typoon 160 250000 Im alten Wald 

Phönix 180 180000 Fort Condor 

Bahamut ZERO 180 250000 Von großer blauer Substanz in Cosmo Canyon 
Ritter der Runde 250 500000 Substanzhöhle 1 

Premium-Beschw. 0 Cosmo Canyon 
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Midgar 
_Kalm 


_ Mythril-Minen 


Mt. Corel/Nord Corel 
Gold Saucer 


Cosmo Canyon 


Chocobo-Farm 


Fort Condor 
Junon Hafen 
Costa del Sol 


Gongaga 


Nibelheim 
Rocket Town 
Mt. Nibel 
Bone Village 
Gasthaus zum Eiszapfen 
Tempel des alten Volkes 
Mideel 
Der schlafende alte Mann 
Der alte Wald 

X Der Chocobo-Weise 

Y  Substanzhöhle ı 
Z  Substanzhöhle 2 
AA Substanzhöhle 3 
BB Substanzhöhle 4 
CC Koboldwald 

DD Kaktusinsel 

EE Chocobo-Spuren 
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FINAL ERNTISLII 


gegen viele verschiedene Gegner unter Beweis stellen. Sollten Sie auf einige dieser Gegner nicht 


gestoßen sein, können Sie sie trotzdem hier betrachten, und ihnen mit Hilfe der Ortsangabe 


nachträglich einen Besuch abstatten, wenn Sie Lust dazu haben. 
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Ort: Krater 


dh 


Ort: Shinra Hauptquartier 


Ort: Strand des westlichen Ort: Tempel des alten Volkes 


Kontinents 


Ort: Mythril Mine Ort: Krater Ort: Junon. 


Ort: Sektor 5 Reaktor Ort: Das versunkene Ort: Mt.Corel Ort: Rocket Town 
Flugzeug 
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Ort: Bone Village 


Ort: Rocket Town Ort: Strand von Costa del Sol 


Ort: Midgar Ort: Keller der Shinra Villa in Ort: Sektor 5 Reaktor 


Nibelheim 


Ort: Mt. Corel 


Ort: Keller der Shinra Villa in 
Nibelheim 


G 
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Ort: Gold Saucer Gefängnis Ort: Bone Village - Ort: Shinra Hauptquartier 


Ort: Gold Saucer Gefängnis, 
Kaktusinsel 


| — 
Ort: Mythril Mine 


Ort: Kanalisation 


Ort: Wald in Umgebung von Ort: Unterwasser Reaktor 


Junon 
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Ort: Krater Ort: Keller der Shinra Villain  Ort:Mt.Corel 
Nibelheim 


Ort: Pagode in Wutai 


WB 


Ort: Corneos Villa in Wall ‘Ort: Tunnel im Unterwasser 
Market Reaktor 


a h) 


Ort: Strand in Umgebung Ort: Gaeas Klippen 
von Cosmo Canyon 


Ort: Midgar Ort: Krater Ort: Gold Saucer Gefängnis, 
Krater 


Ort: Eisenbahnfriedhof Ort: Tempel des alten Volkes Ort: Cosmo Canyon Ort: Midgar 
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Ort: Shinra Villa in 
Nibelheim 


Ort: Gold Saucer Gefängnis 


Ort: Gaeas Klippen Ort: Gongaga 


ondor 


"Or: Fort Ort: Gebirge in Wutai 


Ort: Krater Ort: Gebirge in Wutai ‘Ort: Zug bei Nord Corel Ort: Shinra Villa in 
Nibelheim 
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Ort: Höhle der Gi 


Ort: Tunnel im Unterwasser Ort: Höhle der Gi 


Reaktor 


Ort: Koboldwald 


Ort: Cosmo Canyon, Ort: Costa del Sol Ort: Zugtunnel nahe 
Gongaga Sektor 5 Reaktor 


Ort: Krater 


Ort: Krater 


Ort: Corel Tal Ort: Midgar 
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Ort: Unterwasser Reaktor 


D: 


Ort: Gaeas Klippen 


Ort: Shinra Hauptquartier 
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Ort: Aeris Kirche in Midgar Ort: Höhle der Gi 


Ort: Südliche Insel 


Ort: Gaeas Klippen 
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rt: Die Stadt des alten ” 
Volkes Nibelheim 


« 


Ort: Midgar 


Ort: Nördlicher Kontinent, 
Gold Saucer 


bei der Kanone Ort: Shinra Villa in 
Nibelheim 
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Ort: Chocobo Farm Ort: Midgar, 


Ort: Der große Gletscher 
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Ort: Mythril Mine 
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Ort: Bone Village Ort: Midgar . Ort: Shinra Boot 


Ort: Sumpf südwestlich der 
Chocobo Farm 


Ort: Shinra Villa in 


Ort: Nach Flucht aus Shinra 
Nibelheim Hauptquartier 


Ort: Sektor 1 Reaktor - Ort: Mt. Corel 


“Ort: Nibelheim 


Rad 


0 Ort: Das versunkene 
Flugzeug 
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Ort: Sektor 5 Reaktor 
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Ort: Shinra Hauptquartier 


Ort: Midgar, Rocket Twon, 
Gongaga 
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Ort: Mt.Nibel 


Ort: Klippen 


Ort: Corneos Villa 
in Wall Market 
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Ort: Unterwasser Reaktor 


Ort: Das versunkene Ort: Pagode in Wutai, Cosmo Ort: Der große Gletscher 
Flugzeug Canyon 


aE-AmnI 
Ort: Höhle der Gi 


Ort: Sektor 5 Reaktor 


Ort: Midgar, Junon, Shinra Ort: Mt. Nibel Ort: Höhle der Gi 
Hauptquartier 


Ort: Sektor 5 Reaktor Ort: Nord Corel, Gold Saucer Ort: sudliche Insel Ort: Pagode in Wutai 
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Ort: Junon 
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Ort: Westlicher Kontinent Ort: Westlicher Kontinent Ort: Tempel des alten Vol 
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Ort: Mt. Nibel 


Ort: Der alte Wald, Tempel 
des alten Volkes 


Ort: Das versunkene Ort: Das versunkene 
Flugzeug Flugzeug 


#f, 


Ort: Shinra Hauptquartier Ort: Rocket Town Ort: Midgar Ort: Bone Village 
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Ort: Midgar 


2m 


Ort: Fort Condor 


Ort: Keller der Shinra Villa . Ort: Shinra Hauptquartier Ort: Gaeas Klippen 


in Nibelheim 
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-—- 6 Elitesoldaten unterstehen Ihrem Befehl -- STOP -- 

Ihr Auftrag: Überfälle und Sabotageakte gegen die Wehrmacht -- 5TOP -- 
Sorgfältige Planung entscheidend -— STOP -- Nutzen Sie die individuellen 
Fähigkeiten Ihrer Männer -- STOP -- Verluste werden nicht akzeptiert! -- 5TOP -- 

Zielgebiete;s Norwegen, Afrika, Frankreich und Deutschland -- STOP -- 


COMMANDOS 


HINTER FEINDLICHEN LINIEN 
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Belohnung: stundenlange Herausforderungen und purer Spielspaß! --STOP -- 
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Final Fantasy, der berühmte Rollenspiel-Kult, endlich 


für PC! Final Fantasy VII, das großartige Rollenspiel- 


vergnügen, spannend, aufregend und sehr komplex. 


Sie brauchen ein Buch, wenn Sie nicht stundenlang 


selbst über jedem Geheimnis brüten wollen. Hier 


bekommen Sie alle Lösungen direkt von Squaresoft: 


Hier ist es, das »offizielle Lösungsbuch« zum großen 


PC-Spiel. 


Das bietet das Buch: 


Eine vollständige Lösung des Spiels 

Viele Bilder und Karten 

Kurzbiographien aller Charaktere 

Beschreibung ihrer Limittechnikangriffe 

Auflistung aller Waffen und Rüstungen und ihre 
Fundorte 

Liste aller Gegenstände 

Vollständige Auflistung aller Substanzen und ihre 
Fundorte 

Alle vesteckten Gebiete 

Fundorte und Beschreibung aller ultimativen Waffen 
Alle ultimativen Limittechniken 

Kampfstrategien für Boß-Kämpfe und die »Weapons« 
Alle Supermonster mit den Begegnungsorten in einer 
»Monstergalerie« 

Tips zur Chocobo-Zucht 


Die versteckten Charaktere Yuffie und Vincent 
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